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Extinde-ti Cunostintele! 


Inscrie-te online 
cu codul revistei 


ajKDSca ■* 

revistele noastre 


STRANGE 


j™-*h 2 kep 


la fiecare revista cump3rat3 


In functie de punctele acumulate 



Rucsac 



Umbrela 




$apcii Incarcator* lanterns Revistele preferate 
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Contrast 100:00ft 1 ■ Motion 100Hz 13ms) ■ Bluetooth • DsVX HMW JPEG Ptoy 
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Telefoane mobile LG 


Microsistem LG FB163 


Putere m\d mmmh Redare m, GVD*/ RW. m Rtf. 
MP3, WMft, AM/PM radio tuner * Auto equalizer * USB recording 
* Slot CDM vertical ■ tPod dflcfong station 


* imaginile premitlor sunt prezentate cu caracter informativ 
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de reviste 


©© de abonamente pe 3 luni 


3 D Media Communications pretungejte campania promotional ^Extinde-ti cunostintele" Dana ta data de 31 august 2009- Pentru a partfcrpa la promote trebuie s3 v3 inregistrati online pe site ul 
www.chlp.ro/promo. unde vS putetl valida codurile unice de promotie inscripfionate pe CD/DVO urile revistelor cumpSrate. In cadrul campaniei, pe baza punctelor acumulate, putefi comanda atat 
reviste din portofoliul editor)! cat p urmatoarele produse: umbreia, cana, rucsac sau incSrcator si lanterns VARTA, In momentul fn care introducers online un cod de promotie vefi primi un mesa] prin 
care suntefi irformati de faptul ca afi castigat sau nu unul dirtre premiile oferite de editura noastr^ pe parcursul intregii campanit Aceste produse sunt disponibiie in stoc limitat Produsele si premiile 
oferite de 3 D Media (rucsacuri. umbrele. cani, intSrcStoare si fanterne) sunt evaluate la o valoare totals de 8.605 lei Pe parcursul intregii campanii, LG Electronics Romania va oferi 6 televizoare LG 
(model: TV Venus 32LH7020 si LG LU4000). 12 telefoane LG (modei: LG KC780 Reina. LG KS3GO. KC91Q si KP5GQ ) st 6 microsisteme LG FB163 in fiecare luna vom desemna prin tragere la sort! cate 
patru tastig&tori ai premiilor LC. Fiecare revista $i fiecare produs valoreazS un numSr de puncte. Punctele nu se pot schimba in bani. Pentru a putea participa la campania noastrS trebuie sS fifi de acord 
cu loti termenii specificafi in Regulamentul campaniei „Extinde-p cunostintele" 

Mai mute detalii referitoare la campania prarmtionaia gasifi pe site-ul www.cfiipLro/promo/regulament sau le putefi solicits prm e-mail la adresa marketing@3dmc.ro sau telefon 0268-415.158 sau 0268-418.728 
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este membru fondator al Biroului Roman de 
Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 23.000 de exemplare. 
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Trecutul se intoarce 


C autand prin arhiva o revista mai veche, 
am dat peste editia din iunie 2001, una 
de care imi aduc cu placere aminte, de- 
oarece m-a determinat sa pun mana pe Serious 
Sam. Lesne de inteles (sau poate m-a luat cu 
lene), am renuntat imediat la cautari §i am ince- 
put s-o rasfoiesc. Desperados, Fallout Tactics, 
Serious Sam, KaoThe Kangaroo (nici nu va ima- 
ginati cat de mult am cautat aiureala asta de joc 
dupa aceea). Outcast, Driver 2, Marius Ghinea cu 
placile lui de sunet... ce mai, lectura curata, 
dom'ne. System Shock 2 §i Rune: Halls of Valhala 
la Next Issue! Ce... Talon de concurs cu Rayman 
2!!! Of, cum de n-am trimis? 


Dar acum, mai mult ca atunci, cand ma durea la 
banana, m-a atras editorialul semnat de Mike §i 
Mitza. 0 coproductie, frate! Ce bucata de text 
$i-a ajudecat fiecare, nu conteaza. Nici macar pe 
ei nu i-a interesat sa-§i delimiteze feliile, proba- 
bil ca unu'a pus virgulele, iar celalalt punctele 
(hehe). Repet, nu conteaza. Conteaza problema 
pe care o studiaza editorialul, una surprinzator 
de actuala, motiv pentru care il readuc in actua- 
litate. Tl puteti cititi mai jos. Sau mai in stanga, 
depinde cum aranjeaza Ramona textul. Gata? 

■ KiMO 


Jocuri bune • •• anulare! 


arcraft Adventures, Freedom Ridge, 

Ultima Online 2 - jocuri care arfi pututfi 
mari, maiestuoase, frumoase, pline de succes. 
N-a fost sa fie... De ce oare? Mitza vorbea mai 
deunazi despre hype, despre intensa pregatire a 
publicului pentru lansarea unui joc. Acest hype 
merge paralel cu dezvoltarea propriu-zisa a jo- 
cului, ceea ce inseamna ca, pe parcursul mai 
multor ani (uneori 3 sau chiar 4) se cheltuiesc 
incontinuu milioane de dolari - reclama, progra- 
matori, graficieni, PR, targuri international et. 
Toate cheltuielile sunt suportate de a^a-zisul 
publisher" (tradus in LEVEL prin„Distribuitor"), 
care finanteaza proiectul pus in aplicare de 
„Developer"(tradus prin„Producator"), care 
pornefte de la zero $i„manufactureaza"produ- 
sul. In principiu, membrii unei echipe produca- 
toare sunt pasionti de ceea ce fac $i, daca li se 
pun la dispozitie fondurile necesare, sunt capa- 
bili sa faca minuni de grafica §i gameplay. 

Se intampla insa ca distribuitorul sa nu fie mul- 
tumit de ritmul in care evolueaza produsul sau 
de cererile de finantare mereu crescande. 

Dupa calculul economic care implica pe rand 
costuri, venituri $i profit, se ajunge uneori la 
concluzia ca s-a investit deja prea multintr-un 
proiect. Acesta este momentul in care, in gene¬ 
ral, jocuri ca cele mentionate mai sus au dispa- 
rut definitiv (uneori alaturi de echipa produca- 
toare, care a indraznit sa-$i apere proiectul). 
Exista deseori conflicte intre publisher §i develo¬ 
per, frecvent cauzate de o serioasa diferenta de 
perspective. 

Exista exemple de indivizi ce au facut tranzi- 
tia de la industria mineritului la industria jocuri- 
lor (fondand o firma de publishing) numai pen¬ 


tru ca au auzit ca se pot scoate bani frumofi din 
ea. Desigur, exista §i reversul medaliei, multe ca- 
zuri in care publisherii sunt pe aceeafi lungime 
de unda cu developerii, dar atata timp cat in¬ 
dustria jocurilor este una foarte profitabila vor 
continua sa apara din ce in ce mai multe jocuri 
mediocre, proaste §i foarte proaste in detrimen¬ 
ts produselor originale §i de calitate. 

Intr-un fel imi e deja dor de„vremurile de de¬ 
mult", dar industria noastra este una tanara §i 
a§a cum au rezistat §i alte industrii (a filmului, de 
exemplu), sunt sigur ca vor exista §i peste cativa 
ani jocuri care sa ne tina treji nopti intregi. 


■ Mike & Mitza 
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MINI 

NINJAS 


Un foarte simpatic grup de razboinici 
pitici ne demonstreaza ca marimea 
nu conteaza. §i nici Tnaltimea. 


Un joc deosebit, ce combina strategia in 
timp real, actiunea §i diverse elemente de 
role play, cu foarte multa imaginatie. 


KiMO 

1. Riddick: Assault on 
Dark Athena 

2. Helldorado 

3. LostWinds 


Orice poveste are un Tnceput, 
iar aceasta Ti apartine in exclu- 
sivitate lui Wolverine. 


Koniec 

1. Braid 

2. Riddick: Assault on 
Dark Athena 

3. X-Men Origins: 
Wolverine 


X-MEN 

ORIGINS: 

WOLVERINE 


1. Braid 

2. Demigod 

3. Company of Heroes: 
Tales of Valor 


Uitati de Need for Speed. 
Split/Second TI va strivi sub roti! 


Riddick iese 

lumina, intr-unfar^^B 
laj mai frumos. Dar este 
oare §i complet? 


BogdanS 

1. Hercules DJ Console 


2. ThrustmasterT.Flight 
HotasX 

3. Iriver P7 


Marius Ghinea 

1. Riddick: Assault on 
Dark Athena 

2. Braid 

3. Helldorado 
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Samsung SyncMaster P2070 
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D-Link Wireless Network Camera DCS-1130 
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Fallout 3-The Pit 
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NEMIRA - Dincolo de orizontul albastru 
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Fallout 3 - Broken Steel 
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jJPRINS DVD 

Demo 


LEVEL DVD 


BRAID 


PLANTS VS. ZOMBIES 


Braid / Cryostasis / Flock! / Gobliiins 4 
/ Plants vs. Zombies / Secret Files 2: 
Puritas Cordis / The Maw 

MODS 

Boiling (Max Payne 2)/Third Age - 
Total War 1.0 (Medieval 2:TW) /The 
Ball:Teotl (UnrealTournament 3) /The 
Flaunted 2.0 (Unreal Tournament 3) 

Media 

Filme 

Aztaka / Batman: Arkham Asylum / 
Beyond Good & Evil 2 / Bionic 
Commando / Burnout Paradise DLC / 
Call of Duty: Modern Warfare 2 / Dead 
Rising 2 / DiRT 2 / Duke Nukem 
Forever / Fairytale Fights / MAG / 
Operation Flashpoint: Dragon Rising / 
Overlord 2 / Prototype / Rabbids Go 
Flome / Red Dead Redemption / Red 
Faction: Guerilla / Red Steel 2 / SPORE: 
Galactic Adventures / Star Wars: The 
Old Republic/Terminator: Salvation / 
Transformers: Revenge of the Fallen / 
VirtuaTennis 09 / Wet / Wolfenstein 

Imagini 

Arcania: AGothicTale/Dead Rising 2 
/ Ice Age 3 / The Saboteur 

Wallpaper 

King's Bounty: Armored Princess/ 
Overlord / Red Alert 3: Uprising / 
Splatterhouse 

Screensaver 

Prince of Persia 

Drivere 

ATI Catalyst 9.3 Cu Control Center / 
NVIDIA ForceWare 182.50 

Patch 

The Cronidesof Riddick: Assault on 
Dark Athena vl .01 / Unreal 
Tournament 3 v2.1 

Antivirus 

AVG Free Edition 8.5.325.1500/ 

Trojan Killer 1.4.0.2 

Freeware 

7-Zip 9.03 Alpha/ATI Tray Tools 
1.6.9.1386 Beta / Comodo System 
Cleaner 1.1.64946.38 / Faststone 
Image Viewer 3.8 / K-Lite Codec Pack 
4.8.0 / NVIDIA BIOS Editor (NiBiTor) 5.0 
/ RivaTuner 2.24 / Seven 
Transformation Pack 1.0 /TVUPlayer 
2.4.5.1 

Shareware 

DAEMON Tools Pro 4.30.0305 / 
TuneUp Utilities 2009 8.0.3100 

EXTRA 

Dyson (versiune completa)/GRAVITY 
BONE (versiune completa) / ESCAPE 
FROM CITY 17 - EPISODUL 1 / LEVEL 
DVD Finder 


Frumos, distractiv §i plin de inspiratie. Acesta este Braid, un joc 
de tip puzzle-platformer, in care putem manipula trecerea tim- 
pului intr-un mod unic §i ciudat. 


O armata de zombilici ti-a invadat curtea, iar singura ta aparare 
este arsenalul de... plante. 



ESCAPE FROM CITY 17 EP. 1 

Half-Life 2, serialul. 



GRAVITY BONE 

Spionaj §i tradare Tntr-o lume... 

mai patrata. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fosttestate §i selectate cu grijain redactia LEVEL.Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledauneproduse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 
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C Tnd KiMO m-a intrebat„Ba, ia zi, merita sa bagam 
Hard to Be a God joc full luna viitoare?" am avut 
o ezitare. Am stat un pic §i am reflectat la sensul 
profund al cuvintelor iluminate ale redactorului nostru 
§ef. Simteam ca, la o asemenea multitudine de sensuri §i 
rasuciri subtile de stil, KiMO vrea un raspuns pe masura. 
A§a ca i-am comunicat cu un maxim de detalii conduzia 
complexelor mele procese de gindire:„Da, ba." 

Din pacate, voi nu puteti intelege la fel de u§or 
spectrul imens de semnificatii cuprins in cuvintele schim- 
bate intre doi profesioni§ti ai jurnalisticii de jocuri, care 
conlucreaza de atitia ani incit §i o simpla eructatie a unuia 
dintre ei a ajuns sa insemne pentru celalalt cit jumate §i 
un pic din adnotarileVaticanului la„Codul lui Da Vinci". 
Astfel ca trebuie sa due o munca laborioasa de decriptare 
pentru voi a acestui„Da, ba, jucati-l ca e fain"pe care eu, 
unul, l-a§ considera suficientintr-o conversatie cu orice 
jucator normal, adica inrait. 

Hard to Be a God este un joc facut de o firma din 
spatiul ex-sovietic, cu ideea excelenta de a fi o continuare 
a cartii„E greu sa fii zeu"a fratilor Arkadi §i Boris Strugatki. 
Dat fiind ca nu strica deloc sa fi citit cartea pentru a avea 
un contact mai apropiat cu povestea jocului, eu va reco- 
mand sa aruncati un ochi in ea, ca merita. Pe bune, §i ca 
argument o sa va spun ca seria S.T.A.L.K.E.R. este §i ea in- 
spirata intr-o anumita masura din scrierile fratilor 
Strugatki, mai precis din cartea„Picnic la marginea dru- 
mului". 5i poate ca nu o sa va para rau daca mai cititi §i 
alte carti d-ale lor, vedeti ca a scos editura Paralela 45 o 




- 


• * * 












Marius Gninea 


Gen RPG 


Producator Akella 


Procesor Pentium IV 2 GHz 


Memorie 512 MB RAM 


Accelerare 3D 128 MB VRAM 






capita de carti de fratii Strugatki, in seria„Fictiune Fara 
Frontiere", foarte bine traduse (nu e redama, e informatie 
de bun simt, nu e vorba de un bar §i nici de o marca de 
toale de fite sau producator de telefoane mobile). 
Cititi-le, fratilor. Cite§te §i joaca! 

Dar jocul merge jucat §i daca e luat separat 
de carte, a§a, lejer, pentru relaxare. Am zis ca se 
potrive§te foarte bine in perioada asta in care 
multi dintre voi trageti din greu pentru examene, 
teze §i altele asemenea. E luminos, nu e greu, are 
umor §i nu presupune un efort mare pentru a-l ter- 
mina. E realizat intr-o maniera foarte asemana- 
toare cu RPG-urile ruse§ti vechi, precum 
Rage Of Mages, excelent desenate, colo- 
rate §i cu storyline-uri simpatice.In ace- 
ea§i maniera ruseasca este facut §i cele- 
brul King's Bounty, cu care Hard to Be a 
God imparta§e§te o anumita 
atmosfera. 

A§ spune mai multe, dar nu a§ 
face decit sa ma repet - reviewul pe 
care l-am facut acestui joc il gasiti 
imediat pe www.level.ro daca 
dati o cautare dupa Hard to Be / 
a God. Noi va dorim hoina- 
reala placuta pe drumu- 
rile Arkanarului §i multa 
bafta celor care au nevoie! 
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D-LINK A LANSAT DIR-685, PRIMUL ROUTER 
ALL-IN-ONE PENTRU RETELELE DE ACASA 

9 

D -Link, important furnizorde solutii de networking §i comunicatii pentru segmente- 
le business §i consumer, a anuntat lansarea primului router all-in-one pentru retele- 
le de acasa. Modelul DIR-685 combina caracteristicile unui router Wi-Fi 802.11 n cu cele 
ale unui NAS (Network Attached Storage) §i permite de asemenea partajarea unei impri- 
mante sau a unui scanner in retea. 

Cu un design intuitiv, noul D-Link Wireless N DIR-685 aduce un plus de stil §i elegan- 
ta in locuinta digitala. Designul sau original permite utilizatorilor sa vizualizeze cu u§urin- 
ta pe al sau ecran LCD statusul dispozitivului, prognoze meteo, diverse informatii de pe 
Internet sau chiar fotografii personale, toate afi§ate cu pana la 1,6milioanedeculori. 

Pentru a extinde optiunile functiei de rama foto, D-Link a incheiat §i un parteneriat cu 
FrameChannel, un serviciu web gratuit (internetphotoframe.com) care permite particulariza- 
rea continutului de pe ecran, astfel ca fotografiile pot fi u§or accesate §i vizualizate. 

In rol de NAS (Network Attached Storage), D-Link DIR-685 este compatibil atat cu 
functiile unui serverului UPnP cat §i cu transferurile de tip BitTorrent. Condimentat §i cu 
caracteristicile unui server FTP se permite astfel utilizatorilor sa acceseze documente, 
fotografii, muzica §i alte documente local, prin intermediul retelei interne dar §i din alte 
locuri, prin intermediul internetului. 

DIR-685 utilizeaza tehnologia D-Link Green, care permite conservarea energiei in mai 
multe moduri: prin recunoa§terea automata a activitatii portului §i ajustarea energiei consu- 
mate,in concordanta cu aceasta, prin consolidarea tuturor functiilor la un singur aparat,in loc 
de mai multe aparate distincte, §i prin folosirea modului idle, care in mod automat opre§te 
energia necesara ecranului LCD. De asemenea, WLAN-uI poate fi programat pe baza unui orar 
astfel incat sa opreasca modului WI-FI al routerului pe un anumit interval §i,in consecinta, sa 
apara o reducere a energiei electrice consumata cu pana la 30%. 

Ambele porturi USB ale DIR-685 sunt amplasate discret in spate, §i sunt patronate de 
noua tehnologie SharePort ce permite mai multor utilizatori sa acceseze imprimante, 

multifunctiona- 
le §i harddisk- 
uri externedin 
orice locatie a 
biroului sau a 
locuintei atat 
I timpcatse 
| aflasubme- 
diu Wi-Fi al 
acestui 
router. 




3D REALMS FOREVER 

A m studiat atent fenomenul §i am ajuns la concluzia ca Duke este urmarit de cel mai 
groaznic ghinion. Daca luna trecuta v-am anuntat, mai in gluma, mai in serios, ca se 
intrezare§te o luminita la capatul tunelului lung §i intunecat care a fost„viata" lui DNF, 
luna aceasta confirmam ca, intr-adevar, luminita apartine unui marfar. Marfarul crizei, ca 
tot e la moda sa invinuim colapsul financiar pentru toate relele din lumea asta mare. In 
fine, ca sa scurtam povestea, se pare ca batrana companie 3D Realms a fost ajunsa de 
blestemele fanilor (presarate discret cu un varf de cutit de colaps financiar) §i a inchis 
ochii pentru vecie. Adica Forever, daca ne permiteti o mica gluma. Yup, 3D Realms nu 
mai exista, iar viitorul lui Duke a devenit §i mai sumbru, dar nu se §tie ce se va alege de 
ea. Partea buna, ca exista §i a§a ceva, e ca intr-o singura zi au fost publicate de zece ori 
mai multe screenshot-uri §i artwork-uri din DNF decat in ultimul deceniu. Le puteti admi- 
ra pe www.level.ro, impreuna cu un trailer §mecher. Sa le fie tarana u§oara §i radioactivi- 
tatea scazuta... 


1C COMPANY $1 CENEGA INCEP COOPERAREA 
IN ROMANIA 



CENEGA 



1C COMPANY 


G rupul Cenega §i 1C Company incep cooperarea in domeniul distributiei dejocuri pe 
teritoriul Romaniei. De distribute se va ocupa compania Software Distribution. 

„Ne bucura foarte multinceperea cooperarii pe piata romaneasca, aceasta fiind o 
piata foarte dinamica §i promitatoare"- a spus Dl.Tomasz Nieszporski, Flead of Business 
Development Group Cenega.„Gama larga editoriala a 1C Company §i experienta, in ceea 
ce prive§te distributia, a companiei Cenega reprezinta garantia succesului pe aceasta 
piata". 

CENtral European GAmes este lider pe piata jocurilor PC §i video in Europa Centrala, 
specializata in localizarea, promovarea, vanzarea §i distributia jocurilor pentru toate plat- 
formele. Cenega este parte a grupului 1C Company. 

1C Company este unui dintre cei mai mari developeri, editori §i distribuitori de soft¬ 
ware din Rusia, regiunea Europei de Est §i a Tarilor Baltice. 1C Company este editor al 
unei game largi dejocuri, cunoscutein intreaga lume. 
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BRUTAL LEGEND, 

IN OCTOMBRIE 

E A a anuntat data de lansare pentru third- 
person action-ul Brutal Legend. Jocul va fi 
lansat pentru PS3 §i Xbox 360 pe data de 13 
octombrie in America §i pe 16 octombrie in 
Europa. Povestea Tl va avea in prim plan pe 
Eddie Riggs, un tehnician al unei trupe de 
heavy metal, care se treze§te brusc intr-o alta 
lume, in mijlocul unui razboi dintre oameni §i 
demoni. Vocea lui Eddie o veti recunoa§te cu 
siguranta, deoarece ii apartine cunoscutului 
actor Jack Black. 



LEGO ROCK BAND CONFIRMAT OFICIAL 


S e pare ca toate zvonurile legate de omuletii din plastic, chitari§ti, sunt adevarate: 
Traveller's Tales §i Harmonix lucreaza impreuna la LEGO Rock Band. 

Warner Bros. §i TT Games §i-au unit fortele cu grupul LEGO, Harmonix §i MTV Games, 
pentru a construi pe baza celor doua francize un joc ce-§i dore§te sa aduca o experienta 
muzicala unica pentru intreaga familie. Jocul va permite atat tinerilor, cat §i adultilor o 
aventura nebuna catre culmile gloriei chitariste, unde vor putea sa formeze o trupa de 
rock §i sa zguduie universul din temelii, §i va fi disponibil pentru Xbox 360, PlayStation 3, 
Wii §i Nintendo DS. 

LEGO Rock Band va avea parte de umorul oferit de franciza LEGO, dar §i de experien¬ 
ta muzicala deosebita din Rock Band. Printre piesele din joc regasim dasicele Blur - Song 
2, Carl Douglas - Kung Fu Fighting sau Europe - The Final Countdown, potrivite §i pentru 
audienta de varsta ceva mai frageda. Rock out with your bricks out! 




VIVA 


B ethesda Softworks a anuntat, in cadrul unei conferinte de presa de la Londra, ca va 
lansa un nou joc Falout, intitulat Fallout: New Vegas. Interesant estefaptul ca New 
Vegas nu va fi dezvoltat de Bethesda, ci de echipa de la Obsidian Entertainment (Star 
Wars: Knights of the Old Republic 2, Neverwinter Nights 2, Alpha Protocol). Dupa spu- 
sele celor de la Bethesda, New Vegas nu va fi un sequel al jocului Fallout 3, dar va fi un 
RPG a carui actiune se va desfa§ura in universul Fallout, lar in ceea ce prive§te game- 
play-ul, acesta va fi destul de asemanator cu cel din Fallout 3. Fallout: New Vegas va fi 
lansat in 2010 pe PC, PS3 §i Xbox 360. 


GERALT, 

Tnvins de criza 

D e§i vampirii, varcolacii, strigoii §i 
stabile de pretutindeni tremura in 
fata maretiei sale, preaputernicul Geralt 
a fost trimis la culcare de o banala criza 
economica. 

Se pare ca, imbatati de succesul in- 
registratde The Witcher, polonezii de la 
CD Projekt au mu§cat mai mult decat 
puteau mesteca §i au demarat lucrarile 
la trei proiecte bazate pe IP-ul The Witcher (suntem siguri ca unul dintre ele esteThe 
Witcher 2). Dar criza economica este par§iva, ii love§te deopotriva §i pe cei puternici §i pe 
cei slabi, iar polonul nu este nici el imun la efectele drace§ti ale colapsului financiar. 

Lovita de criza cand ii era Witcher-ul mai drag, conducerea CD Projekt a fost nevoita sa 
renunte pentru moment la proiectul necunoscut §i la The Witcher: Rise of the White Wolf, 
un remake pentru console al RPG-ului The Witcher. Ca de obicei, anularea s-a lasat cu vic- 
time. Echipa care se ocupa de acest proiect a disparut de pe statele de plata ale CD 
Projekt (demisii, concedieri, voodoo), urmata la scurt timp de alti doisprezece angajati. 

Insa, dupa sanatosul obicei polonez, Geralt moare, dar nu se preda. Managementul CD 
Projekt a redirectionat„mana de lucru"§i toate fondurile catre al treilea proiect, The Witcher 2 
(pentru PC §i console), deci exista o mica §ansa ca Geralt sa puna din nou mana pe palo§ §i sa 
striveasca sub bocanc elementele supranaturale §i demoralizatoare care pun in pericol cura- 
tenia sufleteasca §i integritatea morala a satenilor virtuali din toate colturile Universului. 
Universul The Witcher. Care este, a fost §i, speram noi, va mai fi §i la anul. 
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WHIN CADERE 

L a prima vedere, Wii pare sa fi dat lovitura, avand peste 50 de milioane de console 
vandute in lumea intreaga. Cu toate ca a aparut cu un an intarziere, vanzarile sunt 
aproape duble fata de rivalul Xbox 360. $i spunemja prima vedere" pentru ca in spatele 
u§ilor inchise exista motive de Tngrijorare. 

Inca de la lansare, Wii s-a lovit de carcotelile celor care nu au §tiut sa-i aprecieze ade- 
varatele calitati,fiind numita,,doarojucarie'',,,invechita''sau,,farajocuri bune"tocmai de 
aceia care sunt ademeniti de grafica exagerata oferita de Xbox §i PlayStation §i neglijea- 
za complet partea de divertisment. De fapt, acesta este §i punctul forte al lui Wii, consola 
fiind vanduta predominant unor categorii de varsta cuprinse intre 6-15 ani §i 35-60 ani. 
Nintendo s-a bucurat de o cerere crescuta de-a lungul timpului. Pana acum... 

Wii a fost singura consola cu vanzari in scadere in luna februarie. In martie a cunos- 
cut o scadere cu peste 63% fata de aceea§i perioada a anului trecut, ajungand sa fie de- 
pa§ita chiar §i de PS3. Distribuitorii sunt foarte Tngrijorati §i viabilitatea lui Wii pe termen 
lung pare compromise. 

Insa Nintendo nu se da batut §i mai are un as in maneca, pe care vrea sa-l joace la E3. 
Acesta se nume§te Motion PI us, un add-on pentru Wiimote a carui lansare in luna iunie 
vine cum nu se poate mai bine. MotionPlus este foarte mic ca nici nu-i simti greutatea §i 
vine sa aduca un mare plus in materie de detectare a mi§carilor, oferind posibilitatea im- 
primarii unor efecte de mi§care. Primul joc care se va bucura complet de noul add-on 
este Virtua Tennis 2009 de la SEGA. Sa-i uram numai bine in continuare. 


BATMAN: ARKHAM ASYLUM, AMANAT 

E idos §i Warner Bros au confirmat ca Batman: Arkham Asylum va fi amanat. Este a 
doua oara cand seintampla acest lucru. Initial, jocul a fost programat pentru lansare 
in luna mai, apoi a fost amanat pentru luna iunie §i acum va mai trebui sa a§teptam pana 
pe 22 septembrie.Toamna se numara liliecii. 




QL 

ALIENS VS. 

PREDATOR 
NOI DETALII 

D e ceva vreme nu am mai au- 
zit nimic legat de FPS-ul 
Aliens vs. Predator, la care lucreaza in 
prezent cei de la Rebellion Software. 

Dar iata ca o serie reviste de specialitate 
din Europa au scos deja preview-uri la a< 
joc §i a§a ies la iveala §i primele detalii d< 
noul joc al seriei AvP. A§adar, se pare ca 
din joc va avea loc la 30 de ani dupa 
din filmul Aliens, pe o planeta infestata d< 
morphi, iar faimo§ii Colonial Marines se li 
zor sa-i extermine. Bineinteles ca aceasta 
este §i noul loc de„joaca" al predatorilor. I 
sunt semne clare ca vom avea parte de o 
lie pe cinste. A§a cum ne-am obi§nuit dej 
jocul va avea trei campanii de single pla¬ 
yer, cate una pentru fiecare rasa, §i 
multiplayer. 


NUME GRELE DE LA UBISOFT 

U neori e bine sa mai cite§ti din cand in cand un raport fiscal. Printre tonele de cifre, 
pe care oricum numai un contabil le poate intelege, se mai gasesc §i cateva infor- 
matii extrem de interesante pentru un gamer. De exemplu, din raportul de la Ubisoft, 
aflam titlurile cu nume grele pregatite pentru anul fiscal 2009-2010, cum ar fi Assassin's 
Creed 2,Tom Clancy's Splinter Cell Conviction sau Ghost Recon 4. 

Mai regasim in lista Red Steel 2 sau Rabbids Go Home, precum §i jocuri licentiate, 
cum ar fi Teenage Mutant Ninja Turtles. Sa nu uitam de proiectul R.U.S.E. pe care l-am §i 
anuntat deja pe LEVEL.ro. 

Cota de piata a Ubisoft de la inceputul acestui an este intr-o u§oara scadere fata de 
anul trecut, cu 1-2%. Printre realizable grupului Ubisoft in anul fiscal 2008-2009 regasim 
achizitia Massive Entertainment, creatorii mult-premiatului World in Conflict, §i a studio- 
ului Hybride Technologies, specializat iljjifectl^peciale pentru filme precum „300" sau 
„Calatorie spre centrul Pamantului". 



SEVORLANSA 


The Sims 3 

PC 

EA 

Prototype 

PC, X360, PS3 

Activision Blizzard 

Overlord II 

PC, X360, PS3 

Codemasters 

FUEL 

PC, X360, PS3 

Codemasters 

Red Faction: Guerrilla 

PC, X360, PS3 

THQ 
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sigur.info 





Home Despre protect Despre insafe 

Evenimente Partem eri Presa Contact Forum 

Sfaturi pentru copii si tineri 

Sfaturi pentru parinti 


Sfaturi pentru profesori 

• Stabileste Tmpreuna cu paring tat j 

regulile de folosire a calcutacorului ^ ij* 

5 r a Intemetului. ¥ ^ ; 

m 

Comunicab deschis copiilor avantajele si 

A 

* Stabititi impreuna cu elevii regulile 


dezavantajele intern etului. 

fik 

iM 

de utrlizare a calculatorului si B. 

Internetului in cadrul dife rite lor 

* Nu da nici unei persoane Tntalnite , m 

• 

Stabiliti impreuna cu copiii reguli de 
utilizare a calcutatorului si telefonului 

activitati didactice. 4 

pe Internet informatii personale B 


mobil , 


* Acordati suficienta atentie atitudmii 

despre tine sau familia ta, ^ 

* Nu raspunde la mesajele care te supara sau care 
contin cuvinte ori imagini nepotrivrte! 

• 

Nu restrittionati excesiv si fara justificare 
accesul (a calculator si 
fa Internet* 


el e v i lor in fa ta cal cu 1 atorul u E . * 

* Informal atat elevii, cat si panntii unde pot sa 
raporteze o situatie de peri col sau un abuz, 

Mai mutt.... 

Mai 

mult... 


Mai mult... 


SIGUR.INFO UN INTERNET MAI SIGUR PENTRU COPII 


C ei mai impatimiti utilizatori ai noilortehnologii sunt 
copiii, pentru care un calculator §i un telefon mobil 
constituie accesorii ale vietii lor cotidiene. Avantajele sunt 
evidente, dar exista §i riscuri: in Europa, un copil din 11 
accepta sa se intalneasca cu necunoscuti cu care au co- 
municat pe internet In tarile din estul Europei situatia 
este §i mai grava, de exemplu, in Polonia sau Cehia, pro- 
portia este de unu la cinci copii. Majoritatea copiilor intre 
10 §i 14 ani posteaza informatii personale pe internet. 

Avand in vedere acest nou context social, Organizatia 
Salvati Copiii, Positive Media §i Centrul Roman pentru 


Copii Disparuti §i Exploatati Sexual au initiat un consortiu 
pentru dezvoltarea proiectului Sigur.info in cadrul pro- 
gramului multianual Safer Internet Plus. Programul are in 
structura sa trei componente: Awareness - actiuni de 
con§tientizare §i educare privind avantajele utilizarii noi- 
lor tehnologii §i masurile de prevenire a riscurilor existen- 
te pe internet; HelpLine - activitati de informare perma- 
nenta §i consiliere pentru copii §i adulti prin comunicare 
telefonica sau online; HotLine - raportarea continutului 
ilegal catre autoritati. Obiectivul sau general al progra- 
mului vizeaza promovarea sigurantei copiilor pe internet 


prin organizarea de activitati de con§tientizare §i informa¬ 
re asupra pericolelor din mediul virtual. 

Programul este concretizat, in Romania, prin interme- 
diul site-ului www.sigur.info unde copiii, adolescentii, pa- 
rintii §i profesorii pot gasi informatii utile legate de modul 
de navigare in siguranta pe internet, raspunsuri la diverse 
probleme cu care se pot confrunta copiii pe internet, re- 
surse online §i solutii privind navigarea in siguranta pe 
internet. 

Revistele CHIP §i LEVEL sustin aceasta campanie! 

Info: http://sigur.info 




Urmatorii patru castigatore ai campaniei promotionale 

„Extinde-ti cunostintele"! 

" 9 9 9 

3 D Media Communications si LG Electronics Romania au Tncheiat un parteneriat prin care cititorii 
revistelor CHIP, LEVEL, CHIP Special, FOTO-VIDEO Digital si PC-Practic, participant! la campania 
“Extinde-ti cunostintele”, pot castiga lunar importante premii, constand in: un TV LCD LG, doua 
telefoane mobile LG si un microsistem LG. 

Urmatorii patru castigatori ai celei de-a doua sesiuni de campanie au fost desemnati dintre toti cei 
care au participat in perioada 01 aprilie - 30 aprilie 2009. Astfel, castigatorii sunt: 


Telefon mobil LG KS360 
AGHEORGHIESEI MARIAN -Tecuci 
Cod: LVLD-6F29-BX76-A678-3D21 


Microsistem 
LG FB163 

OLAHCSABA- Timisoara 
Cod: PCPE-85A5-461X-AF91-326E 


Pentru mai multe detalii va rugam sa consultati Regulamentul campanie promotionale „Extinde-ti cunostintele!” sau sa contactati 
Departamentul de Marketing, reprezentat de Sofia Grigore, prin marketing@3dmc.ro sau la telefon 0268 415 158, 0368 415 003 sau 0368 415 004. Va dorim multa bafta in continuare! 


Telefon mobil LG KS360 
KISS ADRIAN BUITURI - Hunedoara 
Cod: GFKD-FB96-1568-2419-A34B 


LCD TV LG VENUS 32LH7020 
DOBREANA-MARGARETA-ALEXANDRA - Bucuresti 
Cod: CHDD-B7D7-B26D-ACFA-DDCB 
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GameDev 


P ove§tile de succes in vastul domeniu al game 
developmentului sunt deseori la fel de fantasti- 
ce ca §i jocul in sine: am avut o idee, am dezvol- 
tat-o §i tadaaam, aici este jocul dumneavoastra. 
Eventual, log-uri de dezvoltare optimiste descriu cate un 
aspect sau altul al jocului §i cum a devenit acesta o reali- 
tate, fie ea §i virtuala, insa printre putinele randuri de 
gen se poate citi munca prestata, adesea titanica, difi- 
cultatile intalnite pe parcurs, orele nesfar§ite petrecute' 
mult peste cl^sTce 1^9-17, codul rescris pentru a acomo- 
da o noua functionalitate ce a devenit din optionala, pri- 
oritara, §i toate acestea. Cu precadere cand vine vorba 
de MMO-uri, procesul este cu atat mai dificil, deoarece 
nu numai ca vorbim de genul cel mai la moda astazi (§i 
in consecinta, care evolueaza cel mai repede, multumita 
mai ales unei competitii de piata crancene), ci §i de un 
proiect fara un final definit. Majoritatea MMO-urilor de 
succes au cerut ani de munca §i echipe de zeci de per- 
soane, fara a include partea de promovare, distribute, 

PR §i alte+e. In aceste conditii care sperie u§or pe oridne, 
a§ vrea sa va fac cuno§tinta cu o echipa care totu§i §i-a 
adunat curajul sa se inhame la un astfel de proces. Este 
vorba despre Spellborn International, care a lansat re¬ 
cent MMORPG-ul The Chronicles of Spellborn. 

Povestea.TCOS incepe inainte de 2004 ca idee §i de 
prin 2004 ca proces. Tin sa va reamintesc ca suntem in 
2009, deem esenta, fara a include probabil cel mai difi¬ 


cil proces de a crea, pre- Yy I } 
o idee, vorbim de cinci ani Y\ \ 
pana la stadiul final, gold, al \\ t 
ani de dezvoltare a unui Y\\ 

ind proaspat lansat, nu se §tie Yl 
fi de succes sau nu (de§isperca ^ 

The Chronicles of Spellborn v-a 
jocul merita toata atentia). Adrenalina 
re §i zarurile sunt aruncate acum! 

Ce s-a intamplat in ace§ti cinci ani de zile? La 
aceasta intrebare il descos deja de ceva vreme pe El 
Drijver, care s-a alaturat echipei Khaeon, acum Spellborn 
International, in 2006 ca tester §i ocupa in prezent func- 
tia de lead game designer pentru proiectul The 
Chronicles of Spellborn. Cred ca este important de men- 
tionat ca El are 28 de ani §i in timpul liber este un gamer 
pasionat, care„activeaza" §i in World of Warcraft pe post 
de paladin specializatin Protection (doartrebuie sa stu- 
dieze„rivalii", nu?) 


zenta §i vinde 
de dezvoltare 
jocului. Cinci 
MMO care, fi- 
inca daca va 
review-ul 


jocuri pen & paper, trading card games precum Magic 
The Gathering, de Ultima Online §1 EverQuest. Cand pui 
ni§te game devs sa... joace, deformatia profesionala ii 
obliga, invariabil, sa analizeze ceea ce joaca §i sa se gan- 
deasca la modalitati de a face lucrurile mai bine. Ultima 
Online §i EverQuest sunt pionieri ai domeniului §i - aten- 
tie - vorbim de o era de dinaintea fenomenului World of 
Warcraft, cand MMO-urile erau un gen obscur §i fara 
mare impact la public. 

Desigur, situatia industriei jocurilor din Romania 
anilor 2000 nu poate fi comparata cu tarile vestice pre¬ 
cum Olanda. Acolo, chiar §i in acei ani extrem de arhaici 
din punctul de vedere al tehnologiei (comparativ cu 
PhysX-ul §i multicore-urile de.astazi), lucrurile mergeau 
altfel §i notiunea de pen & paper nu era intocmai off- 
stream (dar nici nu beneficia de o publicitate debordan- 
ta). Abia la finele lui 2002, Sony a lansat EverQuest, in 
vreme ce* UJ$ma Online exista deja din 1997 §\, in 2001, 
avea deja peste 100.000 de jucatori. Insa, cei peste 
100.000 de jucatori pe plan mondial sunto.cifra destul 
de proasta de comparatie, pentru ca oricum cei care dis- 
puneau de mijloacele pentru a juca nu aveau o alterna¬ 
tive la Ultima Online. In acest context s-a nascut prima 
idee Enclave, ca o combinatie de elemente lipsa a puti- 
nelor MMO-uri existente atunci §i idei imprumutate din 
jocurile tabletop, unde intreaga definire a unui personaj 
consta intr-o mana de carti, de obicei 5 la numar §i me- 


convins ca 


Brainstorming cu Magic The 
Gathering 


Ca orice joc, The Chronicles of Spellborn a inceput 
■cu o idee sau mai degraba cu un proces de formare^a 
acestei idei, sustinut de o mana de oameni pasionati de 
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El Drijnei* - Lead Game Designer pentru The Chronicles of Spellborn 
§i omul pe care l-am stresat pentru acest articol 




reu in schimbare, §i deja familiara bu- 
cata de text descriptiv, citita cu patos de vreun dungeon 
master cu voce grava (in cele mai bune cazuri:)). Plus, 
desigur, o duzina de carti fantasy pe atunci prea putin 
cunoscute cititorilor romani. 

Ideea a generat desene, descrieri, planificari, dis- 
cutii purtate„in curtea" studioului Khaeon, la care crea- 
torii no§tri lucrau atunci. Pana la mijlocul lui 2004,The 
Chronicles of Spellborn nu a depart stadiul de concept, 
insa acest proces a generat suficiente materiale („dese- 
ne, multe desene", precizeaza El) §i mai ales claritate a 
ideii pentru a merita atentia unor investitori. Pe atunci, 
dupei cum mentioneaza El Drijver, intregul MMORPG era 
planificat a fi dezvoltat intr-un an §i jumatate, lansat in 
2006 §i cu aspiratii pe atunci nebune§ti la o comunitate 
de 50.000 de jucatori. Insa vorbim de o echipa care acti- 
va deja in industria jocurilor §i de un studio care, ca orice 
companie, avea, evident, conexiuni §i posibililati de a 
apela la investitorii potriviti. Pe cat de crunt suna, traim 
intr-o lume in care multe se intampla datorita rela^wlor, 
conexiunilor, cuno§tintelor. $i cand vine vorba de in- 
vestitii, oricine dispune de fonduri ar fi mai lesne con- 
vins sa le ofere unor cunoscuti. 

Un MMO insa nu este treaba u§oara de pus la 
punct. Ca o paralela, un software porne§te deja o idee, 
se transforma in documente uneori de zeci de pagini de 
specificatii, obtinute in urma unor §edinte ce tin ore in- 
tregi, devine palpabil, spre exemplu, sub forma unor de¬ 
sene de interfata care ilustreaza cazuri de utilizare (ce ar 
face utilizatorul daca ar vrea sa obtina rezultatul X) §i 
■ care de obicei determina revizuirea documentelor de 
specificatii... §i tot a§a. In fine, se ajunge la stadiul de a 
decide tehnologiile utilizate, arhitegtura, backbone-ul 
proiectului, modulele„task-urile care abia apoi ajung 
echipa de dez'voltare, care uneori participa la intreaga 
planificare §i alteori nu. Un MMO se compune in primul 
rand dintr-o lume persistenta, bogata, cu suficiente si- 
milaritati cu lumea reala pentru a fi credibila §i, cu pre- 
cadere in cazul genului fantasy, suficiente diferente pen 
tru a face din acel univers o lume fantastica. Aceasta 
lume virtuala trebuie sa gazduiasca in mod minim cate- 
va zeci de mii de jucatori, de la care nu poticere sisteme 
hardware standard, nici conexiuni internet standard §i 
cu atat mai putin un comportament standard care sa 
genereze, spre exemplu, un numar finit 


nalizabile de asemenea in mod finit. Din con- 

■ ' J; . * 

tra, paleta de a§teptari este atat de larga incat este deo- 
sebit de greu sa multume§ti pe toata lumea - §i de aceea 
se define§te §i un grup tinta de jucatori. In fine, un MMO 
de succes trebuie sa dispuna de un univers suficient de 
captivant pentru a atrage„cetateni" fapt care se reali- 
zeaza printr-o poveste bogata §i detaliata, zone nume- 
roase §i surprinzatoare, mon§tri variati, suficient de do- 
cili incat sa nu Yrustreze §i suficient de puternici incat 
infrangerea lor sa nu fie prea u§oara, suport credibil §i 
extrem de bine pus la punct din punct de vedere tehnic 
pentru PvP, quest-uri interesante, recompense motivan- 
te, iar lista continua aproape la nesfar§it. Fiecare dintre 
aceste„bucatele" este apoi luata 13,^6^31", planuita in 
cel mai mic detaliu, pentru a acomoda §i situatiile evi- 
dente in care se poate afla un jucator, dar §i situatiile in- 


edite, §i abia apoi incepe dezvoltarea propriu-zisa, com- 
plementara muncii in paralel care tine de modul de, 
prezentare a acelei functionalitati in fata jucatorului 
(„aspectul" include mediul, mon§tri, echipament, perso- 
naje, ora§e, §i pana la interfata, icon-urile ce reprezinta 
diverse obiecte sau functionalitati). t 

Acesta este insa cazul ideal, cel care include o pla¬ 
nificare temeinica. Din pacate, nu cred ca exista joc care 
sa nu fi avut macar cateva parti rescrise, deoarece este 
imposibil de prezis pe de-a-ntregul evolutia proiectului 
§i functiile care devin necesar de implementat, functii ce 

C ' ., . 

nu puteau fi gandite in avans. The Chronicles of 
Spellborn a devenit, dintr-un proiect de un an §i jumata- ‘ 
te, unul la care s-a lucrat cinci ani, adica de trei-ori mai 
, mult decat a fost estimat original. Spre comparatie, cand * 
Blizzard a dat startul proiectului care ulterior a devenit 
World of Warcraft, toata lumea era convinsa (§i teribil de 
fericita cu aceasta idee) ca va dezvolta un univers com- 
plet nou §i diferit de seriile deja existente - WarCraft, 

Diablo, StarCraft - de care echipa devenise satula. 


Cu gandul la yiitorii cetateni 
Enclave 

A§adar, The Chronicles of Spellborn a debutat ca .... 
proiect la Khaeon in 2004, avand in spate o echipa ver- 
sata in domeniul MMO-urilor disponibilef>e piata, dis^.< 
pusa sa ofere o alternative mai buna §i plina de inovatii 
mo§tenite din pen & paper §i trading^card games §i jrie- 
nite sa exduda unii factori frustranti precurfi ideea de 
damage calculat in functie de zaruri, care asigura o §an- 
' sa de ratare chiar §i in cazul celor mai performanti juca¬ 
tori. In planificarea unui MMO, este crucial de definit 
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tocmai acele elemente care il diferentiaza de restul ofer- 
telor disponibile pe piata, iar in cazul The Chronicles of 
Spellborn, acestea au fost sistemul de lupta, lipsa„goa- 
nei dupa echipament", ideea de a oferi jucatorului con¬ 
trol total asupra personajului sau, prin sistemul de atri- 
bute ce pot fi „crescute" indiferent de arhetipul ales, §i 
implicit de a axa valoarea unui jucator pe stilul acestuia 
de joc §i nu pe roluri predefinite (cum estecazul World 
of Warcraft care, cel putin pana la dual spec, s-a bazat 
puternic pe ideea de rol - spre exemplu, tank warrior, 




Vincent Leuuw - Game Designer, 
Contest Designer §i scriitor pentru TCOS 


frost mage, combat rogue). La aceste idei originale 
s-a adaugat suportul intregului joc, atat din punc- 
tul de vedere al lore-ului, cat §i al altor functionali¬ 
ty, cum ar fi questing-ul care obliga la explorare §i 
este zgarcit in indicatii pentru completa'rea munci- 
lor primite de la NPC-uri. 

The Chronicles of Spellborn are la baza Unreal 
2.5 Engine (§i nu 3, care ar fi determinat cerinte mi- 
nime de sistem mai ridicate),*un engine complet §i 
performant, jnsa destinat unui cu totul alt gen dejo- 
curi. Pentru a putea crea un MMORPG cu Unreal 2.5 


f Chonides of Spellborn este un sistem 
gSgHQf vizual.de generare de quest-uri, ce 

t include textul, raspunsurile jucatoru¬ 
lui, actualizarea questlog-ului, conti- 
"SjX nuitatea in cazul unei serii, setarea 
| dificultatilor §i particularitatilor po- 
ve§tii, sau generarea de evenimente 
scriptate acolo unde este cazul. De§i 
^ conceptual, proiectul a inceput ca 
un univers bazat pe lore, quest-uri, 
PvE §i o progresie similara cu World 
of Warcraft, pe parcursul dezvojtarii 
%\ cu precadere in primele faze de beta, echipa a reali- 
zat ca puterea The Chroniclers of Spellborn va consta 
in aliantele dintre jucatori §i PvP, similar cu EVE Online. 
Motivul - un sistem de lupta unic §i care piine greutate 
in skill-ul jucatorului, prin personalizarea skill deck-ului 
§i prin tintijea manuala, cu mouse-ul, lore-ul cu cele 
acum cinci High Houses care acfjveaza ca organe poli- 
tice ale lumii Enclave, inlocuirea ideii de rol cu ideea de 
stil, care folose§te dasele mai mult ca suport §i nu re- 
strictioneaza un spellcaster sa se specializeze in melee, 
de§i, desigur, va trebui sa depa§easca anumite deza- 
vantaje. La toate acestea se adauga Personal 
Experience Points, un sistem secundar de„experienta" 
conceput ca o modalitate de recompensare a jucatori- 
lor priceputi §i nu ca un sistem punitiv pentru cei mai- 
putin antrenati in utilizarea mouse-ului. Personal- 
Experience Points este o components a jocului care a 
suferit schimbari radicale in faza beta. Initial, sistemul 
PeP a fost gandit mult mai hard-core: o moarte insem- 
na pierderea completa a PeP-ului §i nu a unui singur 
rank, penalizarea aplicandu-se §i in PvP. Acum, PeP-ul 
variaza de la rangul 0 pana la rangul'5 §i este pierdut 
gradual doarin urma„deceselor" suferite pe cale PvE. 

„Lupta in The Chronicles of Spellborn a inceput 
sa straluceasca abia acum un an demonstrandu-ne be- 
neficiile indepartarii de lore §i ideea de questing" po- 
veste§te lead game designerul El Drijver.„Cu precadere 
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in timpul perioadei de beta, care a durat aprOape trei 
ani de zile §i s-a„maturizat" acum un an, ne-am dat sea- 
ma de potentials sistemului nostru activ de lupta, care 
inlocuie§te §ansa unui zar cu skill-ul jucatorului §i care 
promoveaza ideea de stil, nu de rol. Am vrut sa evitam 
formarea de grupuri Tntre jucatori pe baza rolu'rilor, pro- 
/movandin schimb socializarea dintre jucatori pentru a 
cunoa§teolitatHe fiecaruia. Cre§terea importantei lup- 
tei in The Chronicles of Spellborn a determinat cateva 
schimbari radicale. Spre exemplu, initial jocul era gandit 
in a§a fel incat cre§terea.in nivel - in faima - sa fie posibi- 
la doar prin questing. Nu primeai faima cand ornorai 
mobi. Beta ne-a demonstrat ca aceasta idee pur §i sim- 
plu nu merge §i tot beta ne-a aratat raspunsul pozitiv al 
comunitatii in legatura cu sistemul de combat. A§adar, 
am regandit dpbandirea faimei §i am inserat ca§tigarea 
acesteia §i din omorarea mon§trilor." 

u 

in interiorul echipei Spellborn 
International 

' t 

, In prezent, echipa Spellborn este formata din 
aproximativ 30 de persoane, distribuite relativ egal intre 
arta, game design §i productie (in principal, programa- 
re). Pe parcursul dezvoltarii, echipa a variat in numar, 
ajungand, spre exemplu, ca doar departamentul de lite¬ 
rature (lore & content) aferenta jocului sa numere peste 
opt persoane, parte dintre ele freelanceri. Ca un simplu 
exemplu, dezvoltarea pove§tii Spellborn a inceput cu o 
sesiune consistent^ de brainstorming, care a avut ca re- 
zultat redactarea unei linii generale. Pasul urmator a fost 
rafinarea treptata a pove§tii §i angajarea a tot mai multi 
scriitori care sa creeze o anumita linie a pove§tii, sa scrie 
serii de quesf-uri §i pove§ti secundare, complementare 
universului. Acum, echipa Spellborn include doi scriitori 
angajati permanent, a caror responsabilitate include 
permanenta verificare a consistentei universului §Uerifi- 
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carea, din punctul de vedere al lore-ului, daca tot conti- 
nutul scris este fidel universului Enclave. 

In ceea ce prive§te‘level designul, crearea unei 


zone din joc debuteaza tot cu o sesiune de brainstor¬ 
ming, care indude §i modelatori §i arti§ti, in care se 
discuta compatibilitatea zonei cu restul universului §i 
experienta care ar trebui oferita jucatorului din punct 
de vedere al designului §i al mecanicii. Rezultatul este 
o serie de scheciuri, desene care sa ilustreze ideile ve- 
hiculate in sesiunea de brainstorming, precum §i defi- 
nirea dificultatii §i mecanicii jocului. De exemplu, une'- 
le zone„c6r" din punctul de vedere al designului o 
instanta, iar din punctul de vedere al'lore-ului, o inchi- 
soare. in acest caz, etapa urmatoare este definirea me¬ 
canicii instan'tei, nUmarul bo§ilor, comportamentul 
acestora §i definirea mecanicii din perspectiva 
jucatorilor. 

in final,' noua zona este completa in joc, insa nu 
„periata" finis^ta. Pana atunci, intervine a§a-numitul 
stadiu de playtesting, in care o echipa de jucatori este 
rugata sa testeze noul continut §i este observata pe 
parcurs ce il experimenteaza. in functie de particulari- 
tatile zonei, grupul de jucatori folosit pe post de„co- 
bai" poate varia de la testeri interni cu experienta §i 
cunoa§tere intima a jocului §i universului §i pana laju- 
catori fara niciun soi de experienta in domeniul 
MMORPG. Ace^tia din urma, spre exemplu, au fost ca- 
. utati in mod expres pentru testarea tutorialului. Abia 
dupa faza de playtesting se trece Ja faza de finisare a 
zonei §i induderea elementelor finale de grafica. 

in mod interesant, El Drijver mi-a povestit de 
functia de level designer care adesea lucreaza instran- 
sa colaborare cu un a§a-numit encounter designer - o 
persoana nu neaparat dedicata pe pozitie, care defi- 
ne§te partea„matematica", mecanica a evenimentelor 
PvE din joc. in speta, encounter designerul este cel 
care decide scenariul comportamentului unwlboss, di- 
ficultatea de a-l invinge, numarul ideal de incercari pe 
care un grup ar trebui sa il intreprinda pentru a avea 
succesin aceasta lupta, durata medie dorita pentru ca 
un grup sa invete mecanica din spatele encounter- 
ului, damage-ul cu care love§te bossul §i'abilitatile lui 
speciale §i a§a mai departe. 

in ceea ce prive§te functia pe care o detine El, 
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Romania. Acclaim a fost cel care a venit cu ideea de 
Freemium care s-a tradus Tntr-un tutorial foarte scurt, ce 
trebuie sa ofere in doar cateva minute unui jucator com- 
plet nefamiliar mediului informatiile strict necesare pen- 
tru a se descurca, macar bazal, in lumea Spellborn. 

Cei care au urmarit evolutia acestui joc au obser- 
vat cu siguranta lansarea disparata a acestuia pe cateva 
teritorii geografice. Jocul a fost initial disponibil retail in 
doar cateva zone europene, printre care Franta §i 
Benelux. Ulterior, jocul a devenit disponibil §i in restul 
teritoriilor europene §i americane, din care facem §i noi 
parte, teritorii care apartin distribute Acclaim. De ace- 
ea, versiunea Acclaiirfofera servere comune teritoriilor 
americane §i unor teritorii europene, insa disparate intre 
unele zone geografice europene fde exemplu, nu te poti 
jucaThe Chronicles of Spellborn cu prietenii din Franta). 
Motiv pentru care, pe viitor, echipa Spellborn vizeaza §i 
o uniformizare a 
serverelor. 


N-avem IP, 
dar avem 
Within 
Temptation 

Daca stam sa ne 
gandinrputin,The 
Chronicles of 
Spellborn nu dispu- 
ne de un IP cu vechi- 
me sau de o echipa 
faimoasa care sa 
aiba §i alte proiecte 
la activ §i este un / 
MMO creatin 
Olanda, otaracare 
nu se mandre§te cu 


o cultura deosebita intr-ale industriei jocurilor. In acest 
context, promovarea unui astfel de proiect este foarte 
dificila, de aceea a fost necesara o idee originala, care sa 
atraga atentia lumii intregi. 

Aceasta idee a fost Within Temptation, bine-cu- 
noscuta formatie de rock simfonic, care a fosf de acord 
sa compuna trei cantece inedite, exdusive'pentru The 
Chronides of Spellborn. In acest mdd, jocul a beneficiat 
de faima formatiei, iar Within Temptation §i-a ca§tigatti- 
tlul de prima trupa rock care a colaborat cu un product 
tor de MMORPG-uri. Videoclipul The Flowling o infati- 
§eaza pe solista Sharon den Adel in lumea Spellborn, 
versurile descriind creaturile in-game numiteThe 
Flowlers. Conform spuselor lui El, de§i videoclipul The 
Flowling a fost lansat in 2006, chiar §i acum jucatori din 
toata lumea i§i fac conturi The Chronicles of Spellborn 
pentru ca au vazut acest videoclip §i au vrut sa vada des- 
pre ce joc este vorba. 

„Pentru ca in trupa noastra avem cativa gameri fa- 
natici, nu am ezitat cand ni s-a oferit oportunitatea de a 
lucra cu un studio de jocuri la crearea muzicii pentru un 
MMORPG. Mai ales atunci cand este vorba deThe 
Chronicles of Spellborn, un joc^Qarte inspirational dj'n 
punct de vedere al graficii §i al pove§tii", a declarat 
Within Temptation la anuntarea colaborarii cu Spellborn 
International.„Cand am cerut background-ul jocului, 
pentru a putea scrie cantecele, ni s-au oferit cateva sute 
de pagini [...]" 

PovesteaThe Chronicles of Spellborn continua atat 
in-game, cat §i off-game. Echipa tocmai a lansat patch-ul 
Scroll of Keys and Courage, care a inaugurat prima Arena 
din joc §i care a dat startul la loot-area anumitor obiecte din 
echipamentul unui jucator rival invins intr-o lupta PvP. 
Acum, in studiourile Spellborn International din Haga, con¬ 
tinua munca pentru a infaptui cat mai repede promisiunile 
facute comunitatii. Este 10 jumatate seara §i tocmai mi-am 
luat la revedere de la El Drijver, care nu mai dispune decat 
de prea putine ore astazi pentru a se relaxa in intampinarea 
unei noi zilede munca. 

■ Lara 


Within Templation cu a lot Sharon den Adel, care ne-a po 
vestit despre The Howlers Tntr-un videoclip promotional 
cu imagini in-game TCOS 


aceea de lead game designer, aceasta presupune, mai 
mult decat orice, lucrul cu numeroasele departamente 
/ implicate §i„aducerea pe acela§i plan" a tuturor persoa- 

nelor implicate in procesul de productie.„Planur se re- 
fera la explicarea functionalitatilor care urmeaza sa fie- 
implementate la un moment dat §i asigurarea ca toate 
persoanele din echipa inteleg acela§i lucru. Un fapt care 
adesea pare mult mai u§or decat este de fapt. Munca 
unui lead gagie designer nu se termina niciodata, cu 
precadere in cazul unui MMO. Spre exemplu, El lucreaza 
acum la.... 


Planuri de viitor 










Enclave este un univers compus din rama§itele 
unei planete odinioara dominata de Vhelgar, opt de- 
mohi ce i§i trageau puterea din a§a-numitul Altar of 
Undying^ care inrobeau deopotriva oamenii §i daevii. 
Ace§tia s-au razvratit impotriva Vhelgar-ilor §i i-au dis- 
trus, fara a §ti ca vor determina §i distrugerea altarului 
care a dus la fragmentarea planetei in shard-uri. Initial 
gafidit ca un MMO in care progresia jucatorului era ex- 
dusiv determinate de urmarea pove§tii prin quest-uri, 
directiaThe Chronicles of Spellborn s-a schimbat radical 
in beta, cand echipa §i-a dat seama de puterea sistemu- 
lui original de lupta, foarte apreciat de testeri, §j a ales 
sa se coneentreze pe partea PvP a jocului, urmand 
exemplul EVE Online. 

Astfel, planurile de viitor Spellborn includ ideea de 
a oferi puterea politica jucatorilor, care vor detine con- 
trolul celor cinci High Flouses prezente in joc. Ca §i in 
EVE Online, puterea jucatorilor The£hronicles 0 f 
Spellborn va consta in aliante, fapt care, desigur, va de¬ 
termina un razboi real asupra dominatiei Enclave. In * 
acelea§i planuri de viitor este indus un revamp al zonei 
de start, care, impreuna cu tutorialul, constituie„mo§te- 
qirea" distribuitorului Acclaim, cel responsabil §i de 
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SPECIAL Settlers ofCatan 





doua zaruri §i sa adune numerele obtinute. Se localizea- 
za hexagonul (sau hexagoanele) cu acel numar pe ele §i 
toti jucatorii care au o a§ezare pe unul din colturile he- 
xagonului primesc cate o resursa din acel hexagon. 
Apoi, jucatorul care a aruncat zarurile poate schimba re- 
surse cu jucatorii care doresc sa faca un schimb sau sa 
construiasca ceva. Cladirile costa, evident, resurse. 

Un drum costa un lemn §i o argila §i folose§te pen- 
tru a conecta Tntre ele a§ezarile. 0 a§ezare nu poate fi 
construita decat daca are acces la un drum. De aseme- 
nea, odata ce un jucator a construit 5 drumuri, prime§te 
un cartona§ care indica faptul ca are cel mai lung drum 
§i prime§te, cat timp detine acest titlu, doua puncte de 
victorie. In momentul in care cineva depa§e§te numarul 
de drumuri pe care le are, jucatorul respectiv prime§te 
cartona§ul §i punctele. 

0 a§ezare costa un lemn, o argila, o oaie §i un grau 


N u la propriu, desigur, dar dupa cum am mai 
spus acum cateva luni, de cate ori sunt intre- 
bat cum e Settlers of Catan, Tl descriu invaria- 
bil ca„Un Monopoly care nu e plictisitor". Are tot ceea ce 
ii lipse§te lui Monopoly: dinamism, elemente aleatoare 
mult mai bine definite §i plasate exact unde trebuie §i, 
cel mai important, finalitate pentru numele lui 
Dumnezeu! Monopoly se incheie doar cand (daca) toti 
jucatorii in afara de unul sunt imping in abisul falimen- 
tului §i fortati sa se prostitueze sau se plictisesc cu totii §i 
pleaca sa bea o bere. Catan are felul sau propriu de a 
evolua incetul cu incetul catre un final. Pe de alta parte, 
Catan accentueaza toate elementele care faceau 
Monopoly macar distractiv o vreme: economia §i schim- 
burile de resurse intre jucatori. Incetand cu chestiile ire- 
levante, o sa tree direct la descrierea jocului. 


Background 


Creatorul jocului se nume§te KlausTeuber §i este, 
dupa cum probabil e evident, de origine germana. 
Acesta a creat„Die Sielder von Catan"in 1995, jocul prin- 
zand atat de repede la public incat a devenit rapid unul 
dintre cele mai populare, vandute §i premiate boardga- 
mesdin lume. 

Cutia este relativ mica §i contine marginile hartii 
hexagonale (marea) §i hexagoanele din care se constru- 


ie§te harta (aleato- 
riu sau dupa anume 
reguli la fiecarejoc). 

Hexagoanele au 
ilustratiile in functie 
de resursa pe care o 
produc: paduri, 
campii, lanuri de 
grau, teren argilos §i 
stanca. Un singur 
hexagon nu produ¬ 
ce nicio resursa (de¬ 
sert) §i va fi locul 
unde e plasata figu- 
rina cu hotul lain- 
ceputul jocului. Pe 
langa acestea, cutia 
mai are carti cu fiecare resursa: lemn, argila, grau, oi §i 
piatra, un pachet de carti de dezvoltare care pot fi cum- 
parate tot aleatoriu de catre jucatori §i ora§e, a§ezari §i 
drumuri in patru culori pentru maximul de patru juca¬ 
tori pe care il suporta jocul de baza. 

In final, cutia mai contine doua zaruri cu §ase fete 
§i cerculete cu numere de la 2 la 12 tiparite pe ele (de di¬ 
verse marimi in functie de probabilitatea celor doua za¬ 
ruri de a produce acel numar) care se a§aza pe hexagoa¬ 
nele hartii. La inceputul jocului, intr-o ordine 
prestabilita, jucatorii i§i a§aza cate o a§ezare §i doua dru¬ 
muri langa resursele pe care le doresc. 

Procesul se repeta apoi in ordine inversa pana cand fie¬ 
care jucator are 4 a§ezari §i 2 drumuri. A§ezarile se pot 
plasa doar pe colturile hexagoanelor, iar drumu- 
rile doar pe muchii. Apoi toti primesc re¬ 
sursele din jurul ultimului ora§ plasat 
§i jocul incepe. 


Tura de joc 


Primul lucru pe care il face 
fiecare jucator e sa arunce cele 
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(§tiu ca suna caraghios. $i mie mi-a luat ceva timp sa ma 
obi§nuiesc). A§ezarile, dupa cum am scris mai sus, ex- 
ploateaza resursele de pe hexagoanele la a caror inter¬ 
sects se afla. 

0 a§ezare valoreaza un punct de victorie. A§ezarile tre¬ 
buie sa se afle la cel putin doua laturi de hexagon una 
de cealalta, indiferent ca e a ta sau a unui adversar. 

Un ora§ poate fi construit doar in locul unei a§ezari 
ca §i un fel de upgrade §i costa doua unitati de grau §i 
trei pietre. Ora§ul, pe langa faptul ca valoreaza doua 
puncte de victorie, dubleaza numarul de resurse primite 
de pe hexagoanele adiacente acestuia. 

Ultimul lucru care se poate cumpara cu o oaie, un 
grau §i o piatra sunt dezvoltarile, care sunt carti speciale 
cu beneficii permanente sau de unica folosinta. 0 sa 
vorbesc mai mult despre ele un pic mai tarziu. 

In final, dat fiind ca nu exista numarul 7 pe harta, 
in momentul in care zarurile aruncate arata un 7, jucato¬ 
rul care le-a aruncat ia hotul §i il muta unde dore§te. 
Hexagonul ocupat de hot nu produce niciun fel de re¬ 
sursa §i in plus, daca unul sau mai multi oponenti au o 
a^ezare sau un ora§ pe marginea respectivului hexagon, 
jucatorul poate sa ia de la cine dore§te o resursa la 
intamplare. 
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SPECIAL 


Strategic §i Comert 

Strategia joaca un rol foarte 
important in Catan. In primul 
rand, scopul jocului e de a ajunge 
la 10 puncte. Pe de o parte, trebu- 
ie gandita bine ordinea in care se 
construiesc cladirile §i drumurile, 
dar e foarte important §i bluful in 
momentul in care nu vrei ca un 
adversar sa-ti citeasca mana sau 
sa-ti anticipeze planurile. Cea mai 
subtila parte strategic^, insa, e 
probabil cea a dezvoltarilor. 
Acestea reprezinta elementul sur- 
priza §i sunt de cateva feluri diferi- 
te. Primul §i cel mai comun e 




arunca un 7 pezaruri, 



pentru resursa de acel tip pentru cel care are o 
a§ezare sau un ora§ acolo. Controlul acestor 
puncte este foarte benefic deoarece pe langa 
avantajele pe care le aduce in mod direct, cel 
care le controleaza poate sa schimbe, daca do- 
re§te, resursele oricarui alt jucator (eu prefer sa 
cer un comision de o resursa de cate ori fac acest 
serviciu cuiva). 



Versiunea 3D 


totijucatoriicareau mai 
multde§apte carti in 
mana trebuie sa arunce 
jumatatedinele. Pe lan¬ 
ga acestea, mai exista 
porturi pe marginea 
hartii. Uneleau un sim- 
bol„3:1"§iinseamna ca 
cineva care are o a§ezare 
sau un ora§ acolo poate 
lua de la banca orice tip 
de resursa pentru doar 
trei alte resurse de ace- 
la§i fel. Celalalt tip de 
port are fiecare simbolul 
unei anume resurse §i 
indica unschimbase- 
manatorde doi la una 


Dincolo de Catan 

Pe langa jocul de baza, Settlers of Catan are §i nu- 
meroase expansion-uri, cum ar fi Seafarers of Catan care 
implica explorarea unui arhipelag (cu tot cu fog of war), 
Knights of Catan, expansion-uri care acomodeaza jocul 
cu pana la 6 oameni §i multe altele. 

Per ansamblu, Catan este un joc foarte u§or de in- 
vatat, cu priza foarte mare la public (am vazut multa 
lume care a fost„corupta"instantaneu de acest joc) §i in 
plus, se comercializeaza in mod oficial §i o versiune in 
romana, deci se gase§te relativ u§or. Fara indoiala, meri- 
ta incercat. 

■ Paul Policarp 



punctul de victorie care face exact ceea ce-i sugereaza 
titlul. Acestea pot fi jucate oricand, deci §i acumulate 
pana la final. Restul dezvoltarilor au regula de„o singura 
dezvoltare pe tura" Una din carti permite jucatorului sa 
ia oricare doua resurse din banca, alta construirea a 
doua drumuri gratis, iar inca una e temutul Monopol 
care permite jucatorului sa numeasca o resursa, totiju- 
catorii fiind obligati sa-i dea toate resursele de acel tip 
din mana. Am asistat la un moment foarte frustrant in 
care cineva a inceput sa dea grau din mana pe diferite 
resurse de care avea nevoie §i apoi, la final, sa joace un 
Monopol pe grau. E doar un exemplu minor de strategic 
de Catan. 

Soldatul e probabil cea mai versatile carte. In mo¬ 
mentul in care cineva intoarce o carte soldat, are dreptul 
sa mute hotul unde dore§te §i in plus, in momentul in 
care are trei soldati prime§te un cartona§ de„cea mai 
numeroasa armata"care functioneaza asemanator cu 
„cel mai lung drum" diferenta fiind ca nu numara dru¬ 
murile, ci soldatii. Valoarea acesteia este tot de 2 puncte. 

In afara de comertul facut cu ceilalti jucatori, Catan 
permite oricui sa schimbe patru resurse de acela^i fel pe 
una singura de orice fel. Acest lucru este indicat deoarece 
se creeaza uneori surplusuri, iar in momentul in care se 



$i in final, versiunea supersize 
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Actiune pe muchie de cutit 


unt sigur ca exista multi fani ai jocurilor de curse 
care Tsi imagineaza cu greu ca pot exista mai 
multe diviziuni ale genului, pentru simplul fapt 
ca sunt obisnuiti sa dea cand peste un simulator, cand 
peste un arcade si mai rar peste un titlu care alege calea 
de mijloc, incercand sa impace ambele tabere. Un astfel 
de exemplu a fost GRiD, un joc ce a imbinat in mod ar- 
monios elementele specifice unui simulator auto cu cele 
ale unui arcade provocator, rezultand un joc original si 
distractiv. Totusi, n-a adus nimic innovator sub soare, 
adevarata schimbare venind odata cu Stuntman: 
Ignition, unde obiectul distractiei nu erau (sau sunt) cur- 
sele, ci realizarea unor cascadorii spectaculoase, filmate, 
rasplatite cu bani, iar apoi folosite de catre diversi pro- 
ducatori la realizarea unor filme cu succes garantat la 
box office. Jocul are explozii, urmariri §i evadari specta¬ 


culoase din plin, dar nicio cursa in adevaratul sens al cu- 
vantului. Iar de la Stuntman incoace, mai nimic. Si totusi, 
este loc de mai bine, si-au zis in cele din urma mintile lu- 
minate de farurile de la Black Rock, care, dupa genialul 
joc de curse off-road PURE, au venit cu ideea realizarii 
unui joc si mai deosebit. Numele lui este Split/Second, 
este ambitios si se anunta cu adevarat original, motiv 
pentru care am tras cateva sfori, ca sa ajungem la Black 
Rock cu intrebarile, si iata ce-am aflat... 

Reality TV 

Tot ceea ce §tiam despre Split/Second, inainte de a 
intra Black Rock pe fir, este ca trateaza ideea unui reality 
show televizat ce exploateaza curse de ma§ini in care 


competitorii pot dedan§a distrugerea unor objective de 
pe traseu, pentru a elimina oponentii. Deosebit de inte- 
resat, am intrebat cum de-ti poate veni o idee atat de in- 
teresanta dupa realizarea unui joc precum PURE, in care 
totul se rezuma la distractie pe patru roti in cea mai ele¬ 
mental forma, pentru ca Split/Second suna mai degra- 
ba a joc de actiune. Raspunsul mi s-a parut cat se poate 
de simplu §i evident: oamenii au simtit ceea ce simtim 
de fapt cu totii, dar evitam s-o strigam in gura mare, §i 
anume ca genul bate pasul pe loc, fapt ce i-a determinat 
sa incerce sa aduca o gura de aer proaspat in lumea jo¬ 
curilor de curse cu ma§ini, ceva cu adevarat original §i 
excitant. Prin urmare, ideea de a imbina elemente speci¬ 
fice unui joc de actiune cu nebunia curselor de viteza 
le-a placut imediat.„Nu a mai realizat nimeni a§a ceva, 
nu la o scala atat de mare, iar rezultatul final iti va da 























Uooo, l-a spart la rozeta 


Aeroport? Istorie! 


Need for Power 


sentimentul ca joci ceva cu adevarat unic" 

Dar cat de mare vafi mediul dejoc?Vor reproduce, oare, 
locatii reale de pe glob? Da §i nu. 

Actiunea din Split/Second se petrece intr-un ora§ 
fictiv, creat special pentru spectacolul televizat - un 
imens platou de filmare. Locatiile din ora§ sunt, insa, in¬ 
fluence de genul de decoruri pe care le vedem in fil- 
mele de actiune de la Hollywood §i, chiar daca i-ar putea 
crea cuiva senzatia ca se plimba pe Coasta de Vest a 


Statelor Unite, inspiratia vine din toate colturile 
globului. 

Mediul de joc este impanzit cu momente explosi¬ 
ve - a§a-zisele Power Plays. Nu vom putea arunca, insa, 
orice structura in aer - locurile in care pot fi dedan§ate 
exploziile vor fi alese cu grija de catre echipa televiziunii, 
pentru a obtine un impact maxim - insa vom putea de- 
clan§a multe evenimente distructive, astfel incat sa nu 
lasam nicio bucata din pista neafectata. 


In privinta gameplay-ului, nu trebuie sa ne facem 
griji. Split/Second promite sa impace ambele tabere, 
oferindu-le jucatorilor hardcore objective ce pun la grea 
incercare chiar §i indemanarea celor mai experimental 
dintre ei - totu§i, astfel de momente nu sunt esentiale 
pentru a progresa in joc, ceea ce inseamna ca §i jucatorii 
mai putin hardcore se vor putea bucura de experienta 
Split/Second.Teoretic, nu ar trebui sa existe motive care 
sa te impiedice sa termini o cursa fara a dedan§a distru- 
geri. Profitand, insa, de avantajul creat prin declan§area 
momentelor explozive pentru a influenta dinamica cur- 
sei, vom putea ca§tiga in cel mai satisfacator mod cu pu- 
tinta. In esenta, victoria intr-o cursa este determinate de 
abilitatea de a reactiona rapid in fata haosului nepreva- 
zut ce se petrece in jurul tau! Elementele ce dedan§eaza 
secvente distructive sunt supuse legilor fizicii, ceea ce 
inseamna ca unele aspecte sunt diferite de fiecare data. 
La randul lor, proprietatile fizice ale vehiculului sunt ast¬ 
fel gandite incat sa nu existe probleme de control, insa 
va trebui sa le luam in considerare §i sa invatam sa ne 
bazam pe ele pentru a deveni mae^trii ai volanului,in 


Un actor grabit. 
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NICK BAYNES - GAME DIRECTOR 

| Nick §i-a inceput cariera de game desig- 
ner in 1992, la Probe Entertainment, un 

I studio britanic de succes. A avansat ierar- 
hie, iarinclipa in care Acclaim 
Entertainment a pus mana pe Probe, 

II conducea echipede design care au mar- 
cat inceputurile consolei PlayStation. Ca 
Producer, Nick realizat §i manageriat ex- 

'*'V. celentul Revolt pentru PC, dupa care s-a 
alaturat studioului Climax Racing din pos- 
EBf y tura de Development Direcor. Nick ocupa 
acum P oz iti a de Game Director pentru 
Split/Second. 


PAUL GLANCEY - DESIGN DIRECTOR 

Paul Glanceya pa§itin industria jocuri- 

0 lor in 1988 ca Staff Writter (redactor) 

pentru revista ZAPP! 64, inainte de a se 
muta la EMAP Images, unde s-a ocupat 
de revistele Computer and Video 
Games §i MegaTech §i a dat o mana de 
ajutor revistelor Mean Machines, 
Nintendo Magazine §i Sega Saturn 
Magazine. Dupa zece ani in care a scris 
despre jocuri, a decis sa se implice in 
realizarea lor, alaturandu-se studioului 
Eidos in 1998. Dupa doi ani a trecut la 
productie, ocupand rolul de Creative 
Manager in cadrul Criterion Games unde a contribuit la rea¬ 
lizarea cunoscutei serii Burnout. Experienta l-a rasplatitin 
2008 functia de Design Director pentru Split/Second. 


DAVID JEFFERIES-TECHNICAL DIRECTOR 

David §i-a inceput cariera in 1995 la 
Psygnosis, in Liverpool. S-a mutat la 
I Psygnosis Leeds cand acesta a luat fiin- 

H| ta, unde a lucrat la Global Domination 
^Hj §i Wipeout 3 pentru PlayStation. 

|H Imadiat dupa ce achizitionarea compa- 
- niei de catre Sony, David s-a mutat la 

Rare, unde a lucrat la francizele Perfect 
I Dark §i Donkey Kong. A ajuns la Black 
I Rock Studio (ex Climax Racing) in 2003 
§i pana la Split/Second a fostTehnical 
Sp Director pentru MotoGP'06 §i 
^ MotoGP'07. 


STEVE UPHILL - FRANCHISE ART DIRECTOR 

Relatia dintre Steve §i jocurile de curse 
de top a inceput in momentul in care 
s-a angajat la Criterion Games pe postul 
\ de World Artist pentru Burnout 2: Point 
v. n| of Impact. A urmat pozitia de Lead 
World Artist pentru Burnout 3: 

^Sfc Takedown, iarapoiceade Art Director 
P entru Burnout Revenge §i Burnout 
|y Paradise. Steve a ajuns la Black Rock in 

r .v aprilie 2008, unde ocupa funtia de 
J 4 Franchise Art Director pentru Split/ 
Second. El este cel responsabil cu reali¬ 
zarea celei mai spectaculoase experien¬ 
ce vizuale din toate timpurile intr-un astfel de joc. 


Vei fi mereu primul 
in inimile noastre 


TONY BECKWITH - VICE PRESIDENT, 

BLACK ROCK STUDIO 

Tony a inceput sa lucreze in industrie din 
^^Sk postura de"bedroom coder", la varsta de 

15 ani, scriind jocuri pentru calculatoarele 
Sinclair ZX81 §i Spectrum. S-a angajat la 
I Telecomsoft in 1985, unde a lucrat ca pro- 
ducer.In 1988 a ajutat la infiintarea §i 
functionarea Millennium Interactive, care 
avea sa devina mai tarziu Sony 
I Cambridge. A ajuns la producatorul de jo- 
curi Probe Entertainment in 1992, avan- 
I M / sand de la Senior Producer la 

Development Director. A stat §apte ani la 
Probe inainte sa ajunga la Climax, pentru 
ca apoi sa se mute la Climax Brighton in noiembrie 1999, pe 
functia de Managing Director. 


conditiile in care Al-ul poate sa faca tot ceea ce poate ju- 
catorul. Drept rezultat, Power Play-urile vor fi dedan§ate 
in jurul tau in plina cursa, in timp ce te zbati sa obtii un 
loc pe podium. Black Rock a dezvoltat in acest sens un 
sistem avansat de guvernare a actiunilor intreprinse de 
inteligenta artificiala a jocului, care sa se muleze perfect 
pe complexitatea evenimentelor ce se petrec in curse. 

Ca jucator, trebuie sa-ti creezi propria strategie, sa alegi 
momentul ideal pentru a-ti scoate adversarul din cursa, 
deforma traseul pentru a obtine un avantaj tactic sau 
creea trasee cu totul noi. 


vor sa ne lamureasca, deocamdata, ce anume inteleg 
prin asta. Oricum ar fi, numai de bine sa fie. Singurul lu- 
cru cert este ca vom afla mai multe despre multiplayer 
la„momentul potrivit". Cu putin timp inaintea lansarii jo¬ 
cului, probabil. 

Cat despre bolizii cu care ne vom face de cap in 
Split/Second, cred ca v-ati dat deja seama din imagini cu 
ce se papa. Forta bruta ma§inilor muscle, tipic nord- 
americane, razbate din fiecare dintre ele, insa nu exista 
niciuna asemenea lor in realitate, bind create special 
pentru Split/Second §i impartite in cateva dase. 

Singurul lucru pe care il au toate in comun este ca sunt 
musculoase, puternice §i se potrivesc de minune cu de- 
corul exploziv. 

A§adar §i prin urmare, daca va plac jocurile cu ma- 
§ini §i sa aruncati chestii in aer, Split/Second promite sa 
nu va dezamageasca. Black Rock ne garanteaza 0 expri- 
enta arcade profunda, pe placul tuturor jucatorilor, nu 
doar fanilor genului. Va surprinde adrenalina §i proporti- 
ile filmelor de actiune intr-un joc dement de zile mari, 
pentru ca, la urma urmei, cui nu-i plac exploziile §i ma§i- 
nile nervoase? 

■ KiMO 


Restul e placere 


Un joc de curse, oricat de ambitios §i original ar fi 
el, are nevoie, totu§i, §i de 0 componenta multiplayer, lar 
Split/Second are. Important este ca elementele de ga- 
meplay specifice„campaniei"single player se regasesc §i 
in multi, unde vom descoperi 0 serie de moduri de joc 
inovatoare, precum §i„genul de experienta atat de ado- 
rat §i a§teptat de catre jucatori.. "dar despre care vom 
vorbi cu alta ocazie, pentru ca baietii de la Black Rock nu 



















Sa fie noi loeatii splendide, o multime de 
noi trasaturi de personalitate ?i posibilitati 
nelimitate pentru tine, creatorul. 
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$i au trimis. Azi unul, maine altul, pana au terminat 
cam toti luptatorii care nu mai lasau degete prin dojo la un 
banal antrenament de katana. In final, singurul doritor de 
lupta ramas in sat a fost micutul Hiro. De fapt, nici nu se §tie 
daca era doritor. Dar cum el era singurul care mai ramasese, 
nimeni n-a avut nimic de obiectat. $i ca sa nu fie singur, 
producatorii jocului i l-au dat in grija pe Futo, un galigan 
dotat cu un ciocan serios. l-au condus cu urale, au fluturat 
batistutele in soare §i le-au repetat pentru a mia oara: 
Soarta lumii depinde de voi! Daca o dati in bara, ne-am dus 
cu totii pe copca! Aveti mare grija ce faceti! $i nu mai fiti 
atat de stresati, nu face bine la karma! 


Pe cararea galbena, inainte! 


Bine, in treacat fie spus, drumul spre sala§ul Celui 
Mare $i Rau numai galben nu e. Jocul promite sa-i poar- 
te pe cei (momentan) doi ninja prin tot soiul de vagauni 
cu iz asiatic, incepand de la sate uitate de lume §i pana 
la paduri intesate cu animale. Animale devenite samurai 
malefici, evident, ca nu-i frumos sa te pui rau cu ecolo- 
gi§tii §i sa vinzi blana ursului ciopartit in padure. 

Ca tot vorbeam de urs, sa facem un popas sub un 
cire§ inflorit §i sa va povestesc una-alta despre inamici. 
Jocul vine cu o oferta foarte variata, adica samurai nor- 
mali §i cativa tartori §efi de nivel, asta ca sa nu spuneti 
ca ati trecut prin joc ca Shogunul prin loboda. Odata ba- 
tut mar, personalul anti-ninja nu are decenta sa moara 
intr-o balta de sange, a§a cum ne-am a§tepta de la un 
developer cu seria Hitman in portofoliu. Tnvin^ii dispar 
intr-un nor colorat §i reapar in forma lor originala de li- 
ghioane bune de dus la Zoo. Ai batut un samurai? Ai 
ca§tigat un urs pa§nic. Ai batut doi? Poftim o vulpe §i un 
iepura§. 5i tot a§a, pana la epuizarea metamorfozelor 


I storia jocului de fata a pornit de la prima infratire a romanilor cu japonezii. In spirit profund mioritic, ai no§tri au 
venit cu mici §i bere, iar japonezii, ca sa nu ramana mai prejos, au contracarat oferta cu mici §i ninja. Din pacate, 
romanu' verde nu prea inghite starpituri negre pe post de alcool, a§a ca §i-au facut bagajele §i au emigrat in tara 
lui 10 Interactive, unde au cerut azil intr-un joc pe masura lor. Ala despre care vom vorbi in continuare. 


Raul, ramul, mi-e zombie numai mie 


Evil Samurai Warlord e un baiat bun. Bun de batut. Rupe florile, calca iarba, face scandal in locuri publice §i pro- 
babil ca asculta §i manele in timpul liber. In particular, omul se ocupa §i de putina magie, destula cat sa transforme 
fiarele padurii in legiuni de samurai zombie, gata sa lupte, sa moara §i, eventual, sa cucereasca intreg pamantul pen¬ 
tru El Comandante-San. Inutil sa mai spun, un asemenea zurbagiu a starnit imediat ingrijorarea mo§uletilor din con- 
siliul inteleptilor ninja. Mae§trii au cugetat profund, au adormit §i mai §i, dar, in final, au venit cu o solutie: Evil 
Samurai Warlord are o armata imensa, da? Atunci hai sa trimitem un singur ninja contra lui, ca e destul. 
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Vin' la tata sa te pupe! 


care bantuie lumea cinegetica. 

Chestiunea se complica putin in cazul bo§ilor de 
nivel, creaturi tinute intensiv pe steroizi §i hormoni de 
cre§tere. Indivizii refuza sa moara de la o simpla serie de 
palme date cu piciorul dupa ceafa, ba mai fac §i mi§to 
de voi daca incercati ceva din arsenalul greu de combo- 
uri. Fiecare lupta cu un tartor §ef se transforma intr-un 
mic puzzle, amanunt care-mi aduce aminte de simpati- 
cul Fable I. De exemplu, un galigan advers va trebui 
atras mi§ele§te langa o coloana din lemn §i indemnat sa 
dea cu sete, atat cat sa-§i blocheze lama in ea. In timpul 
asta, jucatorul topaie fericit pe bratul dihaniei §i urea 
pana sus, unde va avea o discutie fata in fata, sau mai 
degraba pumn in fata, cu agresorul. 


cania cu valente de erou principal, re- 
pezit in mi§cari §i putin cam prea 

des, i§i amete§te adversarii cu o topa- 
iala demna de un dansator de step, se 
strecoara nesimtit pe oriunde se poa- | 
te (e un ninja serios, §tie ca un cutit in 
spate valoreaza mai mult decat o lup- 

cand, mai face §i cate o incantatie 
mica, in functie de cat a decis jucato¬ 
rul ca merita sa invete. In timpul liber, iff! 
veti avea ocazia sa-l plimbati prin pa- 
duri in cautare de tot soiul de buruieni crescatoare de 
talent vrajitoresc (spre disperarea ecologi§tilor locali. 

Din pacate,jocul nu include^ ni§teecologi§ticaretre- 
buie ciomagiti inainte de a putea lua buruienele in ches- 
tiune). Nu insist foarte mult asupra magiilor care pot fi 
invocate in capul inamicilor (utile, dar cam tot alea de 
cand s-a inventat gaming-ul serios), ci prefer sa tree la 
un amanunt mult mai interesant. Micutul 
I Hiro are posibilitatea sa treaca bine mersi 
I in lumea spiritelor, loc§or de unde poate 
I poseda orice animal ii pofte^te sufletul. 

I Ursul e practic pentru inamici buni 
I de luat la palme, vulpea §tie sa 
| se strecoare cum §i pe unde 
trebuie, iar mistretul e exce- | 

*5/ U ■ lentdetrimisin vitezaa 
cincea catre un grup com¬ 
pact de inamici. Simplu §i _ 

eficient 

Daca nu va omorati dupa 
Cichicean Reloaded, jocu I vi-l pune . 

la dispozitie pe Futo, gradinarul minu- 
ne. E drept, nu a ingrijit nici macar un 
stratdezarzavat 
in viata lui, 


dar ciocanul §i stilul de lupta„da din fundu'gradinii"il califica 
pe deplin la aceasta categorie. §i chiar daca nu l-ar califica, e ci- 
neva destul de curajos sa-i spuna asta personal? In principiu, 
personajul e un tanchist de prima dasa. Da rar $i sanatos, intra 
in orice gramada de inamici doar pentru a seintreba mucalit 
unde au disparut cu totii dupa prima rasucire de baros. 
Lentoareail puneinsain dezavantaj la prima lovitura ratata, 
moment in care e bine sa dati cinstea pe ru§ine §i sa fugiti cu 
butonul de control pe amicul sau mai agil. 

Jocul permite schimbul rapid intre personaje. La 
inceput, asta poate parea 
doarun moftdega- 
meplay, dar devi- 
ne o mina de aur 
tactic pe masura 
ce trece timpul. 


Plecat-am doar doi din Was- 
Luy. §i-acuma suntem zece? 


Aminteam mai devreme ca momentan sunt doar 
doi ninja pu§i pe fapte mari. Primul pe lista e Hiro, piti- 


LEVEL 25 
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Bula nu au haz, 
dar dor al naibii 


Comentariu care 
implica ogagica si 
un flaut. A fost banat 
pentru indecenta 













Faaaata, ai vazut ce 
tenifi mi-am luat? 


PREVIEW 


Mini Ninjas 


Niciun joc cu ninja n-are haz fara o corida 


Sergiu Nicolaescu 
in Lupta de la / 


Podullnalt / 


calibrul ei. Cat pri- doar o ciomageala generalizata 3D, Mini Ninjas promite 

ve§te bo§ii, ei arata sa aiba farmecul lui aparte, asta daca producatorii vor §ti 

de-a dreptul ridicol, sa dea Cezarului ce-i al Cezarului §i sa permita jucatorului 

dovada ca nu toata sa-§i faca de cap §i la nivel tactic, nu doar trecand cu de- 

lumea are pofta sa ia getul prin mouse sau controller. Sunt convins ca ni§te 
in serios cateva seco- combinatii de^tepte intre diversele abilitati ale echipei de 
le bune de traditie piticanii martiale ar trimite monotonia la co§, asta daca §i 
Bushido. Pe de alta parte, nu pot sa nu stramb din nas jucatorul alege sa nu se cramponeze intr-o singura sche- 

ca detaliul e cam lipsa la apel, iar personajele sunt cam ma cu efect garantat. Dar asta e o chestie de filosofie Zen, 

saracacioase §i cam chioare. Ba merg §i mai departe §i n-are sens sa insist. 

din asta aveam si acum vreo 

/ 1- a _ J- 

tot prin Level ca e cam depasi- 
ta. Da'nu-i bai, producatorii 

mai au timp sa dreaga busuio- J— ^ . "• 

cul pana la lansare. Eventual BSEf _ / / J • * 

dupa, ca a§a e obiceiul cam 

peste tot prin Industrie. w, *==* ' 


Drumul e presarat cu ninja care abia a§teapta sa fie sal- 
vati §i pu§i la treaba. Prima pe lista (§i singura dezvaluita 
pana acum) e o gagicuta numita Suzume, experta in 
cantatul la flaut. Samuraii-zombie arunca armele §i in- 
cep sa topaie de la auzul primelor note, moment priel- 
nic pentru un atac final §i mi§elesc. Dar e ok, pentru ca 
un ninja oricum n-are onoare. 


$i Cel Rau e-un munte! 


Grafica imi lasa impresia ca Mini Ninjas nu va fi ge- 
nul de joc pe care sa-l iei in serios. Cu alte cuvinte (sa nu 
fiu inteles gre§it), nu se va uita nimeni incruntat la moni¬ 
tor, mormaind pentru sine„Trebuie... sa... continui... 
Soarta... lumii... depinde... de... mine! Mami,imi 
aduci micu'dejun in camera?" 

Judecand strict dupa cum sunt creionate perso¬ 
najele, joculetul de fata promite sa fie simpaticfoc. Pe 
mine unul ma umfla rasul doar cand vad cate un ninja 
luptand pe viata §i pe moarte cu o alta starpitura de 


La Vulcan in poarta 
oare cine bate? 


Acestea fiind spuse, eu va mai amintesc doar atat: 
jocul apare in toamna asta §i are pofta sa se infiltreze pe 
aproape toate platformele posibile. 


Intr-un final, lotul de ninja i§i va croi drum spre 
Vulcanul Pierdut, patria Celui Mare $i Rau, unde il vor in¬ 
fringe definitiv. Adica atat cat e nevoie ca sa poata justifi 
ca 10 o continuare. De§i la prima vedere pare 


Jack the Ripper 
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Saw- The Video Came 


GhiciciupercA 

CE-I.. .OR ELSE 


M a plimb lini§tit pe strada ie§ind seara de la 
lucru cand dintr-o data aud ceva dintr-un 
gang. Nu §tiu de ce ma atrage sunetul ace- 
la, dar ma due catre el cu inima batandu-mi in piept ca o 
toaca. Metafora la care m-am ganditimi distrage atentia 
§i Tmi pierd concentrarea bind intr-o stare contemplative 
in care ma intreb de ce nu am asociat bataii ceva mai re¬ 
levant. Nici nu simt lovitura in ceafa care ma lasa 
incon§tient. 

Ma trezesc intr-o camera veche §i murdara cu san- 
ge pe pereti §i podea. Sunt legat intr-un scaun de den¬ 
tist §i un televizor antic porne§te in fata mea. Oroarea 
ma cuprinde cand imi dau seama ca am chestii de-alea 
care-ti tin ochii deschi^i prinse de cap ca in A Clockwork 
Orange. Amintirea imi este intrerupta de filmul care 
apare pe ecran. Incetul cu incetul imi dau seama ca sunt 
pe cale sa fiu fortat sa urmaresc seria Saw. 

Incerc cu disperare sa las curba descendenta a calitatii 
seriei de filme sa se dilueze undeva in fundal in timp ce 
ma retrag in lumea mea unde imi imaginez cum ar arata 
un joc Saw...* 

In my happy place... 

Saw nu e neaparat o serie proasta de filme, dar pu- 
nerea in scena a unei idei bune lasa foarte mult de dorit 
§i calitatea, dupa cum am spus §i mai devreme, scade pe 
parcursul filmelor ca popularitatea lui Basescu (contro- 
versal). Desigur, pe un schelet bun, cu o idee ok §i exe¬ 
cute bine gandita, se poate transforma carbunele in di- 
amant. Se a§tepta cineva vreodata ca un film Batman sa 
ajunga capodopera? Uite ca s-a intamplat. Pentru cei 
care cred ca aberez, dati-mi voie sa explic... 


In caz ca nu §titi, in Saw este vorba despre un ba- 
tran bolnav de cancer terminal care nu suporta sa vada 
cum unii oameni irosesc darul vietii care lui ii este refu- 
zat.Tn aceasta idee, practica mult controversata arta a 
rapirii oamenilor cu defecte pentru a-i supune unor tes¬ 
te care constau in tortura fizica §i psihica la finalul caro- 
ra, daca vor supravietui, aparent vor fi schimbati in bine. 
Problema multora e la partea cu supravietuirea. 
Victimele moarte sunt tratate cu un ritual de catre ba- 
tran, ritual prin care acesta taie o bucata din pielea lor in 
forma unei piese de puzzle, de unde vine §i porecla sa, 
Jigsaw. Deci sa recapitulam: Sociopat care crede ca face 
un bine victimelor sale, teste care implica tortura §i cer 
perspicacitate, incursiuni in cele mai profunde zone ale 
psihicului? Se poate face un joc bun din asta, nu? Se 
poate face chiar un joc excelent. Cine ar putea realiza un 


joc Saw care sa ne faca sa uitam de e§ecul filmelor? Pai... 
creatorii Silent Hill, Konami, evident. 

Dar sunt sigur ca nu o vor face. E tot mai greu sa 
recunosc ca nu se mai fac suficiente jocuri bune §i multe 
proiecte cu atentie mainstream sunt sortite e§ecului 
pentru ca vor sa se adreseze unui public prea larg pen¬ 
tru a suge cat mai mult din popularitatea originalului. 
Konami va face jocul, scuzati expresia, accesibil tuturor 
pro§tilor §i va voi da §i exemple. 

Incepem cu putin background: jucam rolul lui 
David Tapp (detectivul interpretat de Danny Glover in 
primul film. Omul asta e blestemat sa joace politi§ti pe 
cale de pensionare) §i suntem rapiti de Jigsaw. Acesta 
ne pune intr-o camera, ne ata§eaza de cap„capcana in- 
versa pentru ur§i" un dispozitiv vazut §i intr-unul din fil¬ 
me. Capcana consta dintr-un mecanism fixat pe maxila- 
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rele victimei care sunt setate sa se deschida violent daca 
nu suntem atenti cu ea. Bun. Cum evadam dintr-o cap¬ 
cana? Cu un puzzle, nu? Au fost atatea jocuri cu miniga¬ 
mes la orice actiune de lockpicking, cu joculete care ce- 
reau reglare de precizie la un sistem, cu orice in care pui 
bilute in gauri sau orice doar ca sa Tti testeze un pic per- 
spicacitatea, nu? Ei cum credeti voi ca se vor desfa§ura 
acestea in Saw? 0, da. QuickTime events. Celebrele 
„Press X not to die" in care ne va fulgera pe ecran un 
control al consolei §i va trebui sa apasam frenetic dupa 
cum e indicat acolo ca sa trecem cu bine de eveniment. 



vul veceu plin cu ace de seringa pentru a gasi cheia.Tot 
printr-un minigame. Va place? Nici mie. Imi amintesc de 
ore intregi dintr-o noapte petrecuta cu inima in dinti in- 
cercand sa rezolv un puzzle cu ni§te monede din Silent 
Hill 2 §i sa nu fac infarct de cate ori latra cainele. Vremuri 
de multapuse... 

5titi care a fost diferenta dintre Silent Hill §i 
Resident Evil? Doar primul a fost horror, celalalt fiind un 
startle-fest action game. Resident Evil:„Avem multi 
zombies, tu e§ti membru SWAT, ia de-aici medkit-uri, o 
semiautomata, ceva grenade,„Kraken's Bane"- Sulita 
Sfanta a Oamenilor Bufnita de pe 
Kor'Danoth and kid... give'em hell". Pe 
de alta parte, avem Silent Hill:„Te trimi- 
tem intr-un ora§el lini§tit undeva intre 
doua realitati unde o sa trebuiasca sa te 
lupti nu doar cu materializari ale frustra- 
rilor §i temerilor tale, dar cu insu§i psihi- 
cul tau. 0 sa fii singur, de multe ori nu o 
sa te lupti cu nimic, o sa-ti fie frica, dar nu 
te teme... iti dam o lanterna, un radio 
care te avertizeaza ca„ceva"se apropie 
§i... hmm... ia ofurculita ruginita. 
Welcome to Silent Hill." 


Tntoarcerea la realitate 

Toate cele speculate mai sus vor fi puse in scena 
folosind engine-ul de Unreal 3 al celor de la Epic Games 
pentru a face urmatorul joc prost sa arate cat mai bine 
ca sa scoata bani de la cei trei fani ai seriei. Ma bucur ca 
toate astea se intampla doar in imaginatia mea §i nu va 
exista niciodata un joc Saw... 

Televizorul palpaie.Tocmai s-a terminat ultimul 
film §i sunt in siguranta. Mi se permite sa dipesc pentru 
ceea ce pare a fi o eternitate. Cand deschid ochii, imi ia 
cateva secunde intregi sa realizez ce vad. Televizorul di- 
fuzeaza un trailer la jocul pe care tocmai l-am imaginat, 
dar nu poate fi real. Incerc cu disperare sa ma trezesc §i 
mintea mea asimileaza oribilul adevar: gandurile mi-au 
fost scanate §i transformate intr-un proiect de game de¬ 
velopment. Toamna aceasta lumea va avea parte deinca 
un joc submediocru §i e doar vina mea. Doar vina mea. 

*Articolul de mai sus e un pamflet (ca §i jocul pe 
care il anunta, de altfel) §i consta exdusiv din fabulatii 
bazate pe informatii oficiale legate de joc. Personajele 
sunt strict Active §i nu trebuie confundate cu personaje 
reale. Jocul va fi na§pa. 

■ Paul Policarp 


Penibil §i deja plictisitor, dar partea 
absolut delicios de retardata abia aici 
incepe. Cum ne dam seama exact ce 
buton trebuie sa apasam? Acesta este 
imprimat pe capcana §i il vedem cand 
personajul intoarce capul. Wow, 
Konami! Mi-ati exploatat intelectul la 
maximum. Ma simt mai de§tept 
acum! 

Fantezia evolueaza 

Acest joc fictiv inventat de min¬ 
tea mea bolnava nu se opre§te aici. 
Imediat ce scapam cu„greu"de 


Pute, frate! 



aceasta prima capcana, avansam intr-o camera marcata Contextul e totul. Izoleaza-I pe jucator, creeaza o at- 


cu un simbol in forma de piesa de puzzle.„Dar Paul, o tu mosfera sufocanta, daustrofobica in care sa nu se simta in 




zeu in materie de gaming..."veti spune,,.. .ce inseamna 
aceasta notatie excesiv de criptografica?" Ma bucur ca 
ati intrebat. Inseamna ca in acea camera va trebui sa re- 
zolvati un puzzle? Multumesc, Konami! Nu m-a§ fi gan- 
dit niciodata ca trebuie sa gasesc o... „solutie"cred ca se 
nume§te... pentru a deschide o u§a incuiata. Noroc cu 
conturul de piesa de puzzle. Descrierea acestuia pe 
scurt: U§a incuiata, veceu incuiat cu cifru, cifru vizibil in 


siguranta. Fa-1 nu sa se sperie ieftin de un moment subit, ci 
sa-i fie constant frica. 0 modalitate foarte eficienta de a 
face asta este de a-l aliena de familiar. Or Saw ne va 
oferi contact cu divert oameni mai prieteno§i §i mai pu- 
tin prieteno§i. Excelent! Eventual §i o zona gen ora§ in 
care sa facem trade §i sa ne cumparam arme mai bune? 
Am o teorie ca nu exista conceptul de horror cand sunt 
mai mult de doua persoane implicate. Filmele cu ado- 


* 



% 



veceul, iar personajul trebuie sa bage mana in respecti- avea §i o buna parte de combat.Trebuie, nu? 
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T erminologia asta specified de presa de gaming 
international poate fi confuza pentru un nu- 
mar destul de mare de indivizi din Romania, 
pentru ca nu toata lumea o intelege, mai ales ca nu se 
traduc o serie de termeni. Spre exemplu, Hands On §i 
First Look, care sunt doi termeni care se refera la un arti- 
col care nu e nici preview, nici review, ci undeva intre. 
Diferenta fata de un preview este faptul ca practic tu ai 
vazutjocul inainte de a scrie articolul. Jocul evident este 
intr-un stadiu alfa sau beta §i ti se prezinta tie ca jurna- 
list de catre compania care-l produce sau distribuie, ca 
sa Tti faci o idee §i sa le spui cititorilor, alias clientilor, 
care ar fi §ansele ca acesta sa fie un joc bun sau nu. In 
general, e greu sa-ti dai seama pentru ca multe dintre 
aspectelejocului nu suntfinalizate §i nu poti trage o 
concluzie clara. Nu poti decat sa speculezi, cat mai 
obiectiv posibil. De aceea articolele acestea nu pot fi 
considerate review. 


Premiera 

Pentru luna aceasta, LEVEL a primit un DVD care 
contine cea mai noua versiune a unuia dintre cele mai 
promitatoare city builder-e ale acestui an §i anume Anno 
1404. Celelalte jocuri din serie fara indoiala au fost inte- 
resante §i simpatice, insa piata destul de dura le-a privit 
ca un fel de jocuri de umplutura, de calitate medie, sufi- 
cient de interesante §i de complexe incat sa te faca sa 
joci demo-ul, dar nu neaparat sa le §i cumperi. lata ca 
Ubisoft vrea sa schimbe aura acestei serii cu un Anno 
1404 care vrea sa intre pe piata pe cu totul alte principii. 
$i acest lucru nu transpare neaparat din site-ul oficial al 
jocului, care nu e foarte la zi, ci din faptul ca il clasifica 
drept un„joc de strategie pentru incepatori §i profesio- 
ni§ti" in acela§i timp. Sincer nu pot confirma clasificarea 
sa ca joc de strategie, insa sunt perfect de acord ca jocul 
are un target intre profesioni§tii genului city builder. 


Pentru ca Anno 1404 a ajuns sa se apropie foarte mult de 
modelul de joc din Emperor: Rise of the Middle Kingdom 
sau Caesar, pastrand insa elementele sale originale nea- 
tinse. Lucru acesta va face din Anno 1404 un joc foarte 
complex, care se va adresa unui grup de jucatori destul 
de hard-core. Desigur, §i cei mai„soft" vor avea ce face, 
insa am observat ca micromanagementul tinde sa fie ex- 
tensiv, avand in vedere multiplele optiuni de dezvoltare 
oferite de engine-ul strategic al jocului. 

Micromanagement 

Pentru cei care nu au pus mana pe niciun titlu al 
seriei, Anno este un joc deosebit in sine, deoarece com- 
bina strategia economica, diplomatic^ §i militara cu con¬ 
structs §i intretinerea unor comunitati de oameni, im- 
pra§tiate mai mult sau mai putin pe o harta alcatuita din 
insule. De fapt, cel mai original aspect al jocului este 
tocmai acesta al unui arhipelag, cu o multitudine de in- 
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Cui§oare §i ceai cate incape 


sule, dominate de diferite factiuni, de inspiratie istorica. 
Evident, niciun joc Anno nu a fost corect istoric, de§i a 
incercat sa fie, insa pentru un jucator normal, acest as¬ 
pect nu este oricum foarte important. In Anno 1404, po- 
vestea are legatura oarecum cu descoperirea Indiilor §i a 
mirodeniilor lor, care au devenit materia prima a celei 
mai mari afaceri europene in acel timp precum §i o pepi- 
niera pentru „cre§terea" piratilor. 

Jocul are mai multe aspecte care, fiecare in parte, 


trebuie gestionate cu atentie. Astfel, in prima faza, intr- 
un mod sau altul, vei pleca cu o corabie pentru a infiinta 
prima ta colonie insulara. Va trebui sa construie§ti o co- 
munitate care are o serie de nevoi. Aceste nevoi cresc ca 
numar §i complexitate odata cu dezvoltarea comunita- 
tii. Spre exemplu, la inceput, cele 10 case de tarani §i 
pescari nu vor avea pretentii la mai mult decat pe§te §i 
eventual o biserica. Insa pe masura ce avanseaza pe sca- 
ra sociala, care are trei trepte in joc, §i anume tarani, ce- 
tateni §i nobilime, vor incepe sa aiba o serie de pretentii 


care uneori te vor pune la lucru serios. Scara sociala se 
auto-intretine, in sensul ca taranii incep sa evolueze in 
cetateni odata ce calitatea vietii create, iar piata se um- 
ple cu o serie de bunuri care le permit sa evolueze. 
Interesant este ca aceasta evolutie necesita resurse, 
dupa care tu fie sapi cu greu prin minele impra§tiate pe 
insula sau chiar pe alte insule, fie le faci rost din comert. 
Astfel iti dai seama ca absolut toate eforturile pe care le 
vei face de aici incolo vor fi orientate spre satisfacerea 
acestei comunitati de oameni. 


Diplomatic $i ordine sociala 

Unul dintre engine-urile foarte interesante ale jo- 
cului este cel diplomatic. Astfel, vei avea de-a face cu 
factiuni din aceea§i categorie cu a ta, coloniali§tii, sau cu 
factiuni specifice subiectului jocului, §i anume mahara- 
jahi indieni §i evident pirati. Relatiile diplomatice se in- 
tretin printr-o serie de eforturi uneori suparatoare, 
avand in vedere ca productia, comertul §i intretinerea 
coloniei Tti vor lua foarte mult timp cheltuit pe piata de 
tribut, de taxe §i in special indeplinirea unor quest-uri 
pentru aceste factiuni. Ca sa fac o paranteza, nu pricep 
de ce nu pot §i eu sa dau quest-uri nenorocitilor. De ce 
tot timpul, in fiecare joc de acest gen, eu sunt cel de 
care trag toti in stanga §i in dreapta, fa aia, fa cealalta. 
Asta apropo de Sins of a Solar Empire Entrenchment, 
unde eram pus in aceea§i situatie. Daca nu vei indeplini 
aceste quest-uri, nu numai ca vei pierde unele recom- 
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pense serioase, care altfel se obtin dificil, cheltuind re- 

putatie, dar va Tti vor afecta profund relatiile diplomatice Incendiu cu pricina 
cu ceilalti insulari. lar asta poate duce la Razboi. Engine- 
ul de lupta nu l-am putut experimenta pentru ca am 
avut o serie de probleme legate de aceasta copie de 
preview. Jocul este in stadiu beta §i lipsesc o serie de to- 
oltip-uri §i de explicate Evident, acestea vor exista in 
versiunea finala. La fel, acela§i lucru cu manualul §i cu 
tutorialul, care unul lipse§te, iar celalalt nu a fost imple- 
mentat inca. Jocul bind destul de complex, tentativa 
mea de a ridica un ora§ s-a sfar§it in scrum. A ars pana in 
temelii din cauza uni incendiu. Evident, mi s-a parut un 
lucru foarte „cool", dar eram neputincios. Cert e ca am 
reu§it sa observ cu aceste puncte de reputatie (a§a le zic 
eu, pentru ca nu §tiu exact cum se cheama) Tti poti §i 
specializa personajul, pentru a-l face mai eficient fie in 
comert §i administrate, fie in diplomatic sau militar. 

Fara indoiala, eu nu am reu§it sa experimentez mare 
parte din imensitatea acestei productii, dar abia a§tept 
sa ofac la lansare. 

Vedere de sus 

Primul lucru pe care l-am remarcat la acest joc este 
engine-ul grafic, care te lasa cu gura cascata. Anno 1404 
arata absolut superb, incepand de la obiecte, texturi, 
modul in care acestea evolueaza in timp, calitatea vizua- 



la a apei, a arborilor, a terenului etc. Dinamica ora§ului 
este la fel, superba. Ce sa mai zic de designul cladirilor, 
care ofera o lectie excelenta de arta §i arhitectura 3D. 
Practic singurul lucru pe care il repro§ez acestui engine 
grafic este faptul ca nu ai liberate totala a camerei. 
Engine-ul nu este foarte pretentios §i de aceea pe siste- 
mul meu care este medium-high a§ fi putut vedea mai 
mult. Producatorii ofera la tasta FI un cinematic mode, 
insa ceata §i focusul sunt un pic prea agresive, prea 
aproape... ceea ce da o senzatie de nenatural. $i un 


view-distance sau„far dipping" cum se mai nume§te, ar 
da aceea§i senzatie de nenatural, dar na, ar fi pe placul 
meu. In ceea ce prive§te coloana sonora, partea muzica- 
la deocamdata e restransa, insa atat cat e, suna foarte 
frumos §i e in ton cu jocul. Partea de sunete nu iese in 
evidenta, ceea ce o dasifica drept potrivita, pentru ca nu 
te face sa o dai mai incet. 

Afteptare 



Piata centrala a ora^ului 


Dupa cateva ore bun de joc, am ajuns la conduzia 
ca, spre deosebire de celelalte titluri Anno, pe acesta 
chiar mi-1 doresc. $i sunt sincer cand spun asta, pentru ca 
jocul se anunta a fi extrem de variat ca posibilitati, cu un 
engine dinamic complex §i reu§it §i cu un indice de reju- 
cabilitate care se anunta serios. Jocul se pare ca nu va 
avea multiplayer, lucru pe care eu il gasesc o idee foarte 
proasta in ziua de azi. Lansarea nu este departe §i ca ur- 
mare nu mai avem foarte mult de a§teptat. Ca alternati¬ 
ve, puteti juca celelalte titluri din serie, pentru ca merita. 

■ Locke 
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Rook-Assasin 


T he Rook este literalmente o fortareata mobila, 
principalele sale atuuri fiind viata foarte mare §i 
multimea de arme independente pe care le poate 
avea. Astfel, inca de la nivelul 2,The Rook i§i poate 
„monta"pe umar un turn cu arca§i care trag inde¬ 
pendent in tot ce mi§ca. La nivelul 5 i§i poate pune 
pe celalalt umar un„tower of light"care mare§te raza 
de atac a turnurilor de aparare. La nivelul 8 i§i intre- 
ge§te„colectia"cu o catapulta, deosebit de utila 
pentru a distruge structurile inamice de la distanta. 
$i, de parca nu ar fi de ajuns, Rook mai poate con- 
strui turnuri, in numar de 8 la nivelul maxim.Toate 
aceste avantaje vin cu pretul mobilitatii, the Rook fi¬ 
ind cel mai incet personaj din joc. De aceea, intr-o 
echipa, rolul sau este de a mentine linia frontului §i, 
mai incolo, de a distruge cladirile inamice. 


Regulus - Assasin 

„Neamtul'este principalul personaj ranged 
din joc, dotat cu o arbaleta ciudata §i imbracat intr- 
un costuma§ de piele (care i-a adus pe drept aceas- 
ta poreda). Principalele sale skill-uri active sunt §i 
cele mai frustrante din tot jocul. Cu Snipe, Regulus 
poate trage de la o distanta enorma o sageata ar¬ 
mor-piercing, modul ideal de a omori un demigod 
cu viata redusa. Ce e frustrant la acest skill (pentru 
cel de la celalalt capat al arbaletei) este ca raza de 
actiune acopera jumatate de harta. Astfel, cu putina 
pricepere, Regulus poate reprezenta o amenintare 
chiar cand se afla in propria baza; Mines este conce- 
put ca un skill de aparare contra luptatorilor melee, 
dar poate fi folosit cu efect §i in ofensiva. Minele 
sunt invizibile, iar la nivelul maxim fac 450 damage. 
Apropo, sunt §ase. De aceea, o amplasare corecta a 
acestora §i folosirea unei strategii de tipul„Bait and 
Hook" pot rani sever §i cel mai puternic demigod. 
Pentru finalizare poate fi folosit cu succes Snipe. 


Erebus §i ceata sa 


REVIEW 


Demigod 


Vino, tatal tau te 
cheama! 


babil il mai intalnisem sub diverse forme §i inainte) §i 
imi facusem o nota mentala sa §terg Warcraft-ul de praf 
cand ajung acasa, insa o privire scurta catre Kshu m-a 
facut sa ma razgandesc. Eu n-o sa ajung niciodata la le¬ 
vel 35, pentru ca doare. Au trecut multi ani de-atunci, 
omul probabil s-a vindecat de acest bete§ug, dar de cate 
ori aud pe cineva vorbind de DotA, simt un fior rece pe 
§ira spinarii. „Sunt fiorii defensivei strabunilor,Trazneo", 
rasuna vocea Zulufului din fereastra de Messenger. 

Probabil va intrebati ce legatura are istorioara de 
mai sus cu subiectul articolului de fata? Pai are, caci un 
ochi antrenat §i o gura obi§nuita sa-i injure pe nOObii 
care nu pot face diferenta intre un Night Stalker §i un 
Death Prophet (le-am luat la intamplare, cred ca v-ati 
prins) va pot spune ca Demigod, noua productie a celor 
de la Gas Powered Games (de trei ori„URA"pentru 
Supreme Commander), este un hibrid RPG/RTS constru- 
it, in mare, in jurul aceluia§i concept ca §i DotA. 


U ltima daca cand l-am vazut pe Kshu, eram la 
Motoare §i discutam la o bere (doua, trei) vru- 
te §i nevrute despre boala noastra comuna, jo- 
curile pe calculator. Berile curgeau, Kshu devenea din ce 
in ce mai pasional. La un moment dat, omul executa un 
salt mortal (pentru berica mea, care a sfar§it pe cimentul 
rece), aterizeaza in picioare pe banca §i, cu un urlet neo- 
menesc, inspaimanta clientii CV, citez,„level 25 in DotA". 
De frica sa nu ma bata bunul Dumnezeu §i Kshu ca pun 
o a§a intrebare stupida, l-am luat pe Mitza deoparte §i, 
cu sfiala in glas, l-am intrebat cine e acest demon DotA 
care a intrat in sufletul bunului Kshu §i il pune sa faca 
asemenea blestematii? Omul mi-a explicat rabdator, eu 
chiar paream foarte entuziasmat de concept (de§i pro- 


StlECT YOUK DEMJCOD 


Unde-s multi, favoarea create 


Faceti parte din tagma celor care citesc descrierile 
quest-urilor din MMO-uri §i sunteti nespus de curio§i ce 
mecanisme narative pun in mi§care rotitele razboiului 
din Demigod? Nimic mai simplu: opt semizei concureaza 
pentru nemurirea sufletului §i, cel mai important, pentru 


5ELEC1 YOU* DEMIGOD 
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Unclean Beast - Assasin 


O creatura ciudata ce aduce cu un caine supradi- 
mensionat, Unclean Beast este axat pe poison 
§i tactici de gherila. Principala sa arma este Spit 
Poison, o vraja care la nivelul maxim face 1500 da¬ 
mage timp de 10 secunde (Damage Over Time) §i 
are un cooldown exagerat de mic. Echipat cu unul 
sau doua cu bonus la Mana, Unclean Beast poate 
hartui orice demigod folosind Spit $i fugind, pana 
cand respectiva tinta e fortata sa-§i ia talpa§ita spre 
baza din cauza ranilor. Celelalte skill-uri active mi se 
par destul de inutile, dar cele pasive sunt foarte 
bune, in speta cele care ii maresc viteza de atac/mi§- 
care §i cele care incetinesc tinta. 


Torch Bearer - Assasin 


T orch Bearer este echivalentul unui Wizard §i este 
poate cel mai complex personaj la capitolul skill- 
uri. Abilitatile sale se impart in doua categorii mari §i 
late: Fire §i Ice. La randul sau, fiecare categorie ofera 
trei abilitati active. Atentie, pentru a folosi aceste 
abilitati, trebuie selectat modul corespunzator, ches- 
tiune care va cam incurca putin planurile de con¬ 
structs a unui super-build care sa scuipe foe in timp 
ce-§i ingheata inamicii cu puterea mintii. Deoarece 
trecerea din Fire in Ice dureaza 2 secunde (timp in 
care probabil poti muri de cel putin trei ori daca ad¬ 
versary §tie ce face), nu este cunoscut momentan 
un build eficient care sa le combine pe amandoua. 
Majoritatea jucatorilor tind sa se axeze doar pe una 
dintre cele doua categorii. Vrajile din Fire sunt con¬ 
centrate pe damage. De exemplu, Fireball poate face 
1150 damage unui demigod, in timp ce Fire Nova 
face 800 damage in toata zona de efect. In contrast, 
Ice mode se axeaza mai mult pe crowd control. Ice 
Nova ingheata totul in jur timp de 7 secunde, iar 
Deep Freeze mare§te cooldownul vrajilor. Alegerea 
modului se face de obicei in functie de nevoile echi- 
pei. Astfel, in 2v2 cel mai adesea se alege Fire - 
Damage. In meciurile 3v3 sau mai multi, Ice - 
Support poate fi mult mai folositor. 


Toarna, carciumarule, toarna! 


Menu (MO) 


Fara cuvinte 


IcvHlI- 


Sper ca v-ati prins pana acum ca Demigod este un 
titlu destinat in special multiplayer-ului. Nu avem cam- 
panie single, exista skirmish impotriva Al-ului §i un fel 
de tumeu (un lant de skirmish-uri). In rest, multiplayer- 
ul e baza. $i daca veni vorba de multiplayer, ma bucur ca 
n-am fost obligat sa-i fac review sarmanului Demigod in 
primele zile de la lansare. Era un adevarat calvar sa te 
conectezi la un meci (mi-a luat vreo doua ore pana am 
reu§it sa intru in primul joc), de unde §i notele slabe ob- 
tinute de la publicatiile online care s-au grabit ca fata 
mare la mariti§. E adevarat, Stadock §i GPG n-au nicio 
scuza ca au lansat pe piata un joc care functiona doar 
pentru 25% dintre utilizatori, dar oamenii §i-au reparat 
destul de rapid gre§elile §i acum va puteti bucura de un 
produs cel putin ok. 


Haos! Anarhie! 


un loc in Liga Mare, unde taticii uni- 

versului beau §i seveselesc fara grija L r 

eternitatii de maine.In acestscop le- I 

au fost puse la dispozitie trupe ne- 

numarate (controlate de Al) §i, pen¬ 
tru a nu-i supara prea tare pe 
muritorii de rand, opt arene unde se 
pot razboi dupa placul inimii. 

Jucatorul va primiin„gestiune"unul 4 

dintre cei opt semizei §i va fi trimis 
rapid la lupta, sa-§i asigure rapid un 

loccaldutlamasaadultilor,in - ' 

Panteon. Din pacate, nu exista un tu¬ 
torial, e§ti aruncat direct in lupta fara sa ti se explice mare AlTIUrgul SGVTliZGilor 
lucru (a se citi„nimic"), iar manualul este cam vag in pri- 
vinta anumitor chestiuni de maximum interes. 

Mecanismele de joc sunt foarte simple. In functie de mo¬ 
dul de joc ales, trebuie sa capturati cat mai multe steaguri 
(care ofera §i anumite bonusuri u§or identificabile dupa 
numele steagului), sa distrugeti fortaretele inamicului §i/ 
sau sa-i demolati Citadela. Cum veti realiza aceste lucruri? 

Cu multa rabdare, spirit tactic §i ajutat de instrumentele 
puse la dispozitie de producatori, dintre care cel mai im¬ 
portant e... ta da da dam... Maria Sa Semizeul. 


Dar sa va povestesc putin despre partile implicate 
in conflict. Pentru inceput, ii avem pe cei opt semizei im- 
partiti, ca la carte, in doua categorii. Avem asasinii, patru 
la numar, personaje care lupta (sau i§i ajuta aliatii) solo 
§i generalii (tot patru, ca altfel nu iese calculul), semizei 
care, in caz ca au nevoie de o mana de ajutor, pot sum- 
mona trupe controlabile de jucator. Exista diversitate, 
cei opt semizei acoperind cam toata gama de preferinte 
ale potentialilor jucatori, fie ei amatori de melee salbatic 
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Erebus - General 


The Rook ii\ 
exercitiul functiunii 


U n vampir sadea, Erebus este cel mai elegant de¬ 
migod de partea intunecata. De§i este clasificat 
ca General §i are destule abilitati orientate spre mini¬ 
on control, Erebus este, ironic, unul dintre cei mai 
eficienti asasini din joc daca sunt folosite numai vra- 
jile de atac. Arsenalul sau include Bat Swarm (un te¬ 
leport care face damage unitatilor din calea sa, deo- 
sebit de util atat pentru urmarirea inamicilor mai 
rapizi, cat §i pentru „retragerile strategice"aka„fuga- 
aaaa!!!"). Bineinteles ca din„CV-ul"unui vampir nu 
putea lipsi Bite, o abilitate care face damage inami- 
cului, ii miqoreaza armor rating-ul §i viteza de de- 
plasare §i, cirea§a insangerata de pe tortul de came, 
transfera viata echivalent cu damage-ul facut (900 la 
nivel maxim). Nu e de mirare ca Gas Powered Games 
a modificat de curand aceasta abilitate, bind primul 
'nerf'de la lansarea jocului. Deosebit de utila este §i 
abilitatea Mist, o forma in care Erebus este invincibil, 
fura viata de la inamici §i o transfera aliatilor §i, cel 
mai important, scapa de toate efectele negative 
(poison-ul Unclean Beast-ului etc.). Efectul mai putin 
placut este ca, atat timp cat se afla in forma Mist, 
Erebus nu se poate mi§ca §i pierde masiv mana 
(ceea ce inspre final insa nu este o problema, atunci 
cand ai 2 coifuri„de top"cu bonus masiv de mana). 
Combo-ul criminal? Nimic mai simplu: Bat Swarm in 
mijlocul cirezii §i Mist - inamicul nici n-are timp sa te 
atace, poate nici nu te vede. $i ce daca incearca sa 
fuga? Teleport + Bite §i ai rezolvat problema. 


Queen of Thoms - General 


E ra nevoie ca §i forteleintunericului sa aiba de 
partea lor un personaj feminin, in cazul nostru 
unul care intra in competitie directa cu Sedna. S-au 
facut destule glume pe seama aspectului domni^oa- 
rei (un semi-nud semi-artistic) §i a bustului sau im- 
punator, dar sa discutam totu§i despre personaj in 
sine. Queen of Thorns are un skill tree la fel de com¬ 
plex ca §i al Torch Bearer-ului. Tmpartit §i el in 2 mo- 
duri - Close §i Open, in modul Close, Queen Of 
Thorns i§i inchide trandafirul sau uria§ (nu, mai, nu e 
o metafora, femeia chiar traie§te intr-un trandafir... 
ca Degetica) §i capata acces la vraji defensive. Cea 
mai agasanta (pentru inamic, logic) este Bramble 
Shield, un scut capabil sa absoarba 1450 damage la 
nivelul maxim. Tot in acest mod, Queen of Thorns 
poate summona patru creaturi §i, la nevoie, sa devo- 
reze una dintre ele pentru a se vindeca. In modul 
Open, Queen of Thorns iese„la suprafata"§i capata 
acces la vraji ofensive: Ground Spikes, care face area 
damage §i scade armor rating-ul inamicului, sau 
Uproot, care face damage masiv dadirilor. $i Queen 
of Thorns exceleaza la supravietuire §i este aproape 
imposibil de omorat daca este jucata adecvat. Cu 
toate acestea, in ambele moduri damage-ul sau este 
destul de redus. in timp ce Sedna poate ataca cu pu- 
ternicul Pounce, Queen ofThorns este nevoita sa 
apeleze la Idol Minions pentru a face ceva mai mult 
decat cateva zgarieturi. 


Demigod 


sau oameni pa§nici, care se multumesc sa-§i oblojeasca 
aliatii in relativa siguranta a turnurilor de aparare. 

Semizeii ca§tiga experienta §i la fiecare level up 
primesc un punct de skill pe care il pot investi in abilitati 


speciale (§i aveti de unde alege). Aurul ca§tigat din 
Citadela (care genereaza §i ea un profit), din controlul 
minelor de pe harta sau din asasinarea semizeilor ad¬ 
vert poate fi investitin upgrade-uri pentru citadela §i/ 
sau cheltuit la pravalioara din baza, unde va puteti echi- 
pa eroul cu diverse item-uri cu denumiri pompoase §i 
bonusuri pe masura lor. 0 a doua categorie de obiecte 
ce pot fi echipate de semizei sunt a§a-numitele favour 
items (obiecte speciale §i ceva mai puternice), care nu 
dispar din inventar §i pot fi cum pa rate contra „favor po¬ 
ints". Un jucator va ca§tiga favor points pentru diverse 
realizari in lupta (cel mai mare numar de semizei uci§i, 
cele mai multe steaguri capturate etc. etc.). 

Trupetii obi§nuiti (carnea de tun) vin §i ei in mai 
multe arome („cercetabile"la„sediu"), cu mentiunea ca 
apar la intervale fixe din portalurile raspandite pe harta 
§i sunt controlati de AI. Le putem imbunatati caracteris- 
ticile (contra cost) la citadela (cartierul general al echipei 
§i„Game Over"daca este distrusa), dar acesta este sin- 
gurul control pe care-1 avem asupra lor. 

Probleme foarte mari de echilibru n-am intalnit 
prea des (Erebus era putin cam nesimtit, dar a fost pus 
la punct in ultimul patch). Am observat ca lumea prefera 
Torch Bearer-ul (exista statistici pe site-ul oficial), dar am 
asistat la cateva meciuri unde sarmanul vrajitor §i-a ga- 
sit na§ul, deci nu e Satana in persoana. Sigur, lucrurile 


Sinistru 
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Sedna - General 


P rincipal atractie feminina a jocului, Sedna, 
poate fi privita ca echivalentul unui Healer din- 
tr-un action/rpg, skill-urile sale oferind o gama lar- 
ga de life support, de la clasicul Heal pana la aura 
de regenerare. Cu alte cuvinte, Sedna este prototi- 
pul femeii moderne, capabila sa supravietuiasca in 
cele mai vitrege conditii (un jucator priceput va reu- 
§i s-o tina in viata pe tot parcursul meciului). 
Interesanta este decizia producatorilor de a-i oferi §i 
un skill atac foarte puternic, Pounce, care la nivelul 
maxim face 1000 damage. Logic, acest lucru i-a de- 
terminat pe unii jucatori sa renunte la rolul de su- 
port §i sa creeze un build care, in majoritatea cazuri- 
lor, reu§e§te sa-i bata chiar §i pe asasini. 



pot fi (§i vor fi) imbunatatite pe ici pe colo, dar momen- 
tan mi se pare ca nu exista probleme de nesuportat la 
capitolul echilibru. 


Urbanism zeiesc 

Cateva cuvinte despre arhitectura hartilor. Arenele 
sunt absolut impresionante. Am in debara un sac de bile 
albe pentru mintile luminate care s-au gandit sa proiec- 
teze o arena sub forma unui gigant incle§tat in lupta cu 
un §arpe, unde spinarea taratoarei este campul de bata- 
lie. lar cand iti plimbi putin privirea §i observi o planeta 
in fundal, semn ca zeii tin totu^i la muritori §i nu-ti per¬ 
mit sa duci lupta in sanul lor, chiar ca nu-ti mai poti reti¬ 
ne o sincera exdamatie de placere autentica. 

Din punct de vedere tactic, arenele mi s-au parut 
foarte echilibrate. Sigur, unele sunt mai placut de jucat 


decat altele, dar toate au in comun faptul ca toti jucato- 
rii pornesc cu §anse egale.Tot ce conteaza e rapiditatea, 
tactica, abilitatea jucatorului de a identifica (§i de a con- 
trola) punctele cheie. Mi-a placut indeosebi Cataract 
(am pierdut primele meciuri pentru ca nu ma puteam 
satura sa admir cascadele care se pierdeau in neant), o 


Oak - General 

D aca restul personajelor doar aduc aminte de 
dasele standard din titluri Action/RPG, Oak este 
o copie fidela a clasicului Paladin. Majoritatea abili- 
tatilor sale sunt active §i deosebit de utile §i pot fi fo- 
losite in diferite combinatii, ceea ce create numarul 
de build-uri posibile. Raise Dead, de exemplu, este 
un ward care creeaza spirite pentru fiecare„creep" 
omorat in raza sa de efect. Printre altele, spiritele 
cresc damage-ul personajului. Shield ofera invulne- 
rabilitate pentru scurt timp, iar la niveluri mai mari 
se adauga §i un efect de heal §i debuff. Surge of 
Faith este o vraja care face damage la toti inamicii 
din zona de efect §i, de asemenea, create viteza de 
atac a propriei lor unitati. $i sa nu uitam de 
Penitence, care la nivelul maxim face 800 damage §i 
incetine§te substantial tinta pentru cateva secunde. 
La prima vedere acest personaj pare unui de suport, 
totu§i e lesne de inteles de ce foarte multi jucatori 
aleg sa se axeze pe builduri de tip„assasin" intrucat 
un combo Surge of Faith (damage §i attack speed 
crescute) §i Penitence (damage + movements spe- 
ed-ul tintei mic§orate) poate fi fatal. 
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REVIEW 


harta care a facut intregul joc sa para un joc de §ah pe 
fast-forward. Echipa care reu§e§te sa impinga (§i sa 
mentina) linia frontului la centru (culmea, eu §i dr.agy - 
Archon Saar daca doriti sa-l provocati la un meci - ju- 
cam cu The Rook %\ controlam lateralele) are cele mai 
mari §anse sa iasa invingatoare. Din cate-am observat, 
stilul de joc trebuie adaptat pentru fiecare arena in par¬ 
te, deci exista diversitate, chiar daca lumea se plange ca 
exista „doar" opt harti. 


Alunga gandul necurat 

Cel mai probabil, fanii popularului mod de Warcraft 
3 v-ar sfatui sa nu va inchinati la (semi)dumnezei fal§i 
cand Zeul suprem e gratuit, dar eu va sugerez sa va con- 
vingeti singuri. Nu de alta, dar veti pierde toata distractia 
daca spuneti pas fara sa-i dati macar o §ansa. Fericiti cei 
lipsiti de DotA, caci aceia se vor bucura de Demigod. 


■ cioLAN & dr.Agy 






BUNE: RELE: 

► designul arenelor ► lipsa unui tutorial 

► u§ordeinvatat,greude ► manual semi-inutil 

stapanit 

► poate crea dependents 


Gen RTS Producator Gas Powered Games Distribuitor Stardock Ofertant www. 
impulsedriven.com ON-LINE www.demigodthegame.com 


CERINTE MINIME: 

Procesor 2,4 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D 256 MB 


... in special modurile Panzerkrieg §i Assault. Nu ma intind ca aveti un re¬ 
view chiar in acest numar. 


*LEVEL IUNIE 2009 


CONCLUZIE: 

Cel mai probabil, fanii popularului mod de Warcraft 3 
v-ar sfatui sa nu va inchinati la (semi)dumnezei fal§i 
cand Zeul suprem e gratuit, dar eu va sfatuiesc sa va 
convingeti singuri. Nu de alta, dar veti pierde toata 
distractia daca spuneti pas fara sa-i dati 
macar o§ansa. 
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X-Men Origins: Wolverine 


I'm the best at what I do, but what I do isn't nice 




L una aceasta avem ocazia sa incercam inca un joc 
facut dupa o franciza cinematografica de succes, 
jocuri care nu vor inceta sa apara, ca de, cica e la 
mod! De fapt, producatorii filmelor nu stiu de unde sa 
mai stoarca un ban, iar distribuitorii/producatorii de jo¬ 
curi abia a§teapta sa rontaie orice pica de la masa celor 
mari. Dintre toate, francizele ce stau sub sigla Marvel au 
avut parte de cele mai multe jocuri, pentru ca universul 
prezentat de ei prinde cum nu se poate mai bine in ran- 
dul celor fara ocupatii mai inalte. Cel mai recent joc, Iron 
Man, s-a dovedit a fi o mare porcarie care a stricat pur §i 
simplu reputatia filmului. Iar acum, odata cu filmul 
Marvel X-Men Origins: Wolverine, iata ca a venit §i jocul 
cu acela^i nume. 

Teoria ghearelor 

Wolverine este un personaj cu gheare §i instincte 
de varcolac, care vrea sa faca impresie buna dandu-se 
drept lup ce nu sfa§ie printre oi. In benzi desenate si in 
trilogia cinematografica, el este infatisat ca mutantul 
care, desi are instincte animalice, incearca sa le tina sub 
control, ba chiar sta de-a dreapta bunilor, punandu-le 
piedici celor rai. Noroc ca are cu ce, pentru ca atunci 
cand esti plin de adamantium ce-ti regenereaza corpul, 
iti vine mai usor sa intri in cei rai ca ghiuleaua in ziduri. 


Problema nu e de partea cui sta, ci cum rezolva 
problemele, adica in general brutal si fara a se 
gandi la consecinte. 

Jocul urmeaza povestea din film, mai pre¬ 
cis evenimente ce preced actiunea din trilogia 
amintita mai sus. Incercarea e in general buna, 
dar prezentarea plina de flashback-uri ii poate 
incurca pe unii, ea nefiind coerent! Dar, cum 
era de asteptat, jocul pune accentul pe bataie, 
nu pe povesti nemuritoare. Da-i si lupta, baga 
gheara in burdihanul inamicului, iar la asta, pot 
afirma ca atat Wolverine, cat si jocul exceleaza. 

Actiune e din plin, iar mecanica de joc este cat se poate 
de functional! In principiu, se ia un mutant aproape in- 
vincibil si i se da o pereche de gheare care ii strapung 
epiderma de fiecare data cand le foloseste. II inveti o se- 
rie de acrobatii spectaculoase, ce genereaza combo-uri 
superbe, iar apoi il introduci intr-o atmosfera de milioa- 
ne. Suficient, a§zice. 

Marvel + Activision=Love 

Aparent, Activision a decis ca trebuie sa iesim din 
sfera jocurilor mediocre ce au la baza francize Marvel. 
Prin urmare, au imbrancit fiara mutanta in curtea celor 
de la Raven Software si bine au facut. De mentionat ca 


dupa vizionarea catorva trailere indoielnice, am fost 
sceptic in privinta calitatii finale, obisnuit fiind cu nenu- 
maratele esecuri ce au la baza filme. Dar uite ca se poate. 
Am reu§it sa-l joc cap-coada, iar asta e ceva, avand in ve- 
dere ca jocul e destul de lung, iar eu de obicei nu joc prea 
des intr-un ritm sustinut. Asta pentru ca X-Men Origins: 
Wolverine este un action pur-sange, care utilizeaza san- 
gele ca factor ce creeaza dependent! Stiu, suna aiurea, 
dar asta e. Coregrafia miscarilor permite niste executii cat 
se poate de artisitice, ce indud dezmembrari §i felieri. 
Pentru unii, este violenta gratuita, pentru altii este mana 
cereasca. Adevarul este undeva la mijloc. Fara indoiala, 
insa, modul in care miscarile sunt combinate te face sa 
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uiti de plictiseala ce poate interveni adesea, datorita di- 
mensiunilor uneori exagerate ale unor niveluri §i repetiti- 
vitatea inamicilor. Dar, cu toate ca e linear, jocul te pro- 
voaca sa avansezi, fie ca o faci doar pentru a afla in ce 
alte moduri iti poti executa viitorii adversari. lar faptul ca 
ofera level up si dobandirea de noi skill-uri te convinge §i 
mai mult sa continui. $i apoi, cand inamicii ataca in grup, 
nu stai sa cauti deosebirile, ci sari, la propriu, calare pe ei. 
Aici, exista optiunea„Leap", care Ti permite lui Wolverine 
sa sara pe inamic, de la mare distanta, iar apoi sa-l faca 
bucatele in doi timpi fi trei mifcari. 

Wolverine folosefte doua tipuri de atacuri, unul ce 
nu implica prea mult efort §i altul care„rupe tot", plus 
combinatii intre acestea si diverse combo-uri (as spune 
chiar fatalitati), cu consecinte devastatoare asupra ad- 
versarilor. Insa utilizarea combo-urilor ii secatuiefte a§a- 
zisa bara de furie, care se incarca pe masura ce rapune 
inamici fi prin explorarea anumitor containere. Exista, 
insa, fi o components de platforma a la Tomb Raider, 
ce-i permite lui Wolverine sa depafeasca obstacole apa- 
rent imposibil de trecut, fapt ce mai diversified experien¬ 
ta de joc.In plus, Wolverine poate vizualiza elementele 
ce pot fi utilizate intr-un nivel folosindu-se Feral Vision, 
mod in care poate descoperi chiar fi inamici invizibili. 
Iritant este faptul ca multi bofi de nivel nu au stiluri dis- 
tincte de atac, iar loviturile lor par a fi, adesea, surprinza- 
tor de... fatale. Pot fi comparati cu golemii din Prince of 
Persia, insa acolo mi-au placut, dar aici nu, cu toate ca 
sunt cam acelasi lucru. lar cand te trezesti la un moment 
dat cu patru astfel de namile, iti vine sa-ti pui mainile in 
cap si sa faci pe mortu'. 

Level design 

In ultima instanta, batai am mai vazut, de toate fe- 
lurile fi cam peste tot. Ideea este sa te poti bucura de 
grafica si level-design bine gandite, astfel incat sa nu te 
plictisefti lichidand armate de inamici ce se invart pe 


Doar la plictiseala? 

Putem spune ca X-Men Origins: Wolverine este o 
experienta placuta, darcu rejucabilitate minima, motiv 
pentru care va recomand sa scotociti de la bun inceput 
jocul pentru a debloca toate cele trei costume ale lui 
Wolverine. Nu de alta, dar e cam aiurea sa joci numai in 
blugi si tricou. Jocul mai ofera o serie de bonusuri sub 
forma unor Dog Tags, medalioane pe care Wolverine le 
poate smulge de la gaturile unor soldati morti 
imprastiati prin joc, ce aduc un plus de experienta foarte 
util. Numai astfel are posibilitatea de a ajunge la nivelul 
maxim, bataia nefiind suficienta. 

Prin urmare, X-Men Origins: Wolverine nu este un 
joc perfect. Are problemele lui pe ici, pe colo fi duce lip- 
sa unei povefti acaparante, insa este indeajuns de bun 
pentru a demonstra ca inca se mai pot face jocuri bune 
pe baza unui film. Foarte recomandat celor care vor 
ceva relaxant, indiferent daca sunt sau nu fani Marvel. 


■ Raeznohrnis 


aceleasi coridoare. Din fericire, designul nivelurilor este 
excelent in cazul de fata, motorul grafic Unreal Engine 3 
fiind folosit cat se poate de bine. Nivelurile sunt uriase si 
variate, iar texturile aplicate foarte inspirate.Totusi, exis¬ 
ta cateva zone cu texturi„spalacite", de joasa rezolutie, 
insa nu atat de multe incat sa afecteze calitatea generala. 
Suntem purtati cand prin jungla, cand prin paduri 
inghetate, diverse baze militare si orase. Nivelurile sunt 
lungi, iar misiunile nu sunt intrerupte de ecrane de incar- 
care, acestea facandu-§i simtita prezenta numai in cazul 
tranzitiilor de la un„flashback"la altul. Surprinzatorinsa, 
dimensiunile lor nu impiedica jocul sa ruleze decent pe 
multe configuratii, nu neaparat high-end, iar scaderile 
ocazionale de framerate nu reu§esc sa strice placerea de 
ajuca.In schimb, jocul nu exceleaza §i din punetde ve- 
dere sonor. I§i face treaba bine §i cam atat. 
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SPIDER-MAN: WEB OF SHADOWS 


Spider-Man: Web of Shadows este alternativa logica la X-Men Origins: 
Wolverine, chiar daca presa specialitate l-a cam criticat. Trebuie doar sa 
treci de prima jumatate de ora ca sa descoperi un joc foarte distractiv, 
plin de actiune §i momente memorabile. Mai rar o bataie intre Wolverine 
fi Spider-Man, nu-iasa? 

*LEVEL APRILIE 2009 


BUNE: 

> gameplay demential 

> lung, dar nu si plictisitor 

> grafica la inaltime 


RELE: 

> poveste banala 

> bug-uri ocazionale 

> sunetbanal 

> uriasii (golemi sau ce-orfi), 
foarte enervanti 


CONCLUZIE: 



Cine vrea un gameplay demential, sangeros fi artis¬ 
tic, atunci are de unde lua. Felicitari la capitolul level 
design, mai ales pentru jungle fi mare parte din padu- 
rea nordica. Merita jucat, pentru ca face cinste filmu- 
lui din care este inspirat, precum fi fran- 
cizei care l-a alaptat. 
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ASSAULT ON DARK ATHENA 


De la sublim la Riddick-ol nu e decat un pas 


n momentul in care am inceput sa ma gandesc cum 
sa-mi structurez articolul pe care tocmai Tl cititi, 
m-am izbit de o problema destul de neobi§nuita. 
Jocul de fata, care este cel de-al doilea din seria Jhe 
Chronicles of Riddick" nu vine singur pe DVD, ci alaturi 
de primul titlu al acesteia, anume„Escape From Butcher 
Bay". $i nu am de ales, trebuie sa va spun inca de pe 
acum ca Assault On Dark Athena nu este un sequel care 
sa ofere tocmai foarte multe ore de joc, ba dimpotriva. 


De aceea, decizia producatorului de a include §i„Escape 
From Butcher Bay", la randul sau acuzat la vremea apari- 
tiei ca ar fi cam scurt, in acela§i pachet cu urmarea sa, mi 
se pare una foarte inspirata. Pur §i simplu, cele doua ti- 
tluri, parcurse impreuna, fac numai bine de un joc intreg. 

Insa, versiunea de Escape From Butcher Bay inclu- 
sa pe DVD-ul Assault On Dark Athena nu este exact cea 
aparuta in 2004, ci una remasterizata. Ce s-a schimbat? 
Pai, in primul rand, noul Escape From Butcher Bay a fost 


facut compatibil cu Xbox 360. Apoi, a fost refacuta par- 
tea de grafica a jocului, care a fost adusa la zi in ceea ce 
prive§te texturile §i anumite efecte. S-a mai schimbat 
putin pe ici, pe colo, in designul de nivel, adaugandu-se 
mici amanunte §i Easter eggs (mersi, Zulufl). Nu exdud 
posibilitatea ca §i la sunet sa se fi umblat un pic, in ce 
prive§te postprocesarea materialului audio original. 

A§a se face ca multi dintre voi, care nu ati jucat pri¬ 
mul Riddick in 2004, ati cam avea nevoie §i de o prezen- 
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The Chronicles of Riddick (2004) 


Pitch Black (2000) 


The Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay (2004) 


tare a acestuia, care ar putea, insa, fi redundanta pentru 
cei care vor sa afle direct despre Assault On Dark 
Athena. Din, aproximativ, fericire, cele doua titluri sunt 
aproape identice ca mecanism de gameplay, cu 
putine lucruri noi aduse de recentul asalt, fapt 
pentru care am senzatia ca a§ putea rezolva dile- 
ma capreasca a verzei, vorbind in general despre 
ambele jocuri, §i separat, cand e nevoie. 


civilizatii/organi- 
zatii/secte. Riddick 
pare ultimul bar- 
bat din rasa cu pri- 
cina, fiind cu atat 
mai vanatdeca- 
tre cei interesati 
ori in distrugerea 
lui, ori in folosi- 
rea materialului 
U sau genetic 


Cine este Riddick? 


R aspunsul laintreba- 
rea din titlu este cel 
mai u§or de aflat din ver- 
siunea director's cut"a 
trilogiei The Chronicles 
of Riddick aparuta pe 
DVD, ce continedoua 
filmed oanimatie. In 
ordinea cronologiei po- 
ve§tii lui Riddick, aces- 
tea sunt„Pitch Black", 
„The Chronicles of 
Riddick: Dark Fury" §i 
„The Chronicles of 


La Mititica Macelarului 


Escape From Butcher Bay incepe cu aducerea 
lui Riddick la, evident, inchisoarea privata Butcher 
Bay, de catre vanatorul de recompense Johns. 

Acolo, Riddick incearca sa evadeze, ceea nu este 
tocmai u§or, dat fiind nivelul de maxima securita- By 
te al inchisorii, precum §i duritatea extrema atat a 
celor incarcerati, cat §i a gardienilor. Povestea, insa, 
cunoa§te cateva intorsaturi nea§teptate, este extraordi- 
nar de bine gradata §i izbute§te sa prinda repede jucato- 
rul, in special prin felul in care e§ti implicat in conflictele 
din pu§carie §i prin foarte reu§itele portrete ale majori- 
tatii personajelor, ce nu dau nici un moment acea senza- 
tie de contrafacere pe care ti-o lasa multe dintre pro- 
ductiile multimedia care vor sa zugraveasca lumea 
interlopa sau pe cei incarcerati. Probabil ca de starea de 
imersiune in joc pe care ti-o induce story-ul din Escape 
From Butcher Bay sunt responsabile §i dialogurile bine 
scrise, precum §i stilul de a vorbi al lui Riddick, laconic, 
grav, amenintator. 

Sa fim bine intele§i, Escape From Butcher Bay nu 
iese din canonul genului Action Sci Fi, deci, nici story-ul 
sau nu ajunge la cine §tie ce apogeuri beletristice cu 
tente filosofice §i substrat ezoteric. Dar, in limitele genu¬ 
lui, i§i atinge cu stralucire scopul - acela de a te implica 
intr-o aventura veritabila, convingatoare in toate cele, 
care te impinge sa o parcurgi alimentat de o curiozitate 
crescanda §i de un preaplin de adrenalina ce se cere cu 
urgenta consumat. 


exceptional. 

Oricum, ceva a 
facut Riddick in trecu- 
tul sau, dea ajuns la 
pu§carie, din care a 
evadat. De atunci inco- 
lo, a devenit cel mai 
pretios premiu din 
Univers pentru vanato- 
rii de recompense, fapt 
pentru care este intr-o 
fuga continua §i intr-o 
lupta disperata pentru 
propria sa libertate. 

Antieroul 1 
Riddick este imperso- 
nat in filme de Vin Diesel, care ii imprumuta aparenta 
sa §i in jocurile francizei cu acela§i nume. Vin Diesel a 
avut un aport serios la conturarea credibila §i atractiva 
a personajului, oferind acestuia aspectul atletic, vocea 
joasa §i amenintatoare, replicile laconice §i capul per¬ 
fect ras pe care se afla perechea inconfundabila de 
ochelari de sudura care protejeaza ochii sai cu eyeshi- 
nederazele de lumina. 

De altfel, la producerea jocurilor din seria Riddick 
au participatVin Diesel §i firma saTigon Studios. 
Trebuie spus ca aceasta contribute a fost de bun au¬ 
gur - in genul jocurilor Action Sci Fi, The Chronicles of 
Riddick aduce un aer proaspat, idei originale §i un per- 
sonaj in pielea caruia este o placere sa te joci. 


Riddick". Ca sa 
nu dau cu spoi- 
ler-ul in cei care 


nu au patruns, 
inca, in univer- 
sul Riddick, va 
spun minimul 
necesar. 

Despre 
Riddick nu se 
dau foarte 
multe infor- I 


f^f/F/avr 


ieri, daca este sa 
ospunem peaia 

dreapta, iar putinele lucruri pe care le afli due lipsa de 
daritate §i detaliu. De fapt, asta este chiar o tehnica a 
producatorilor francizei Riddick, destinata a spori mis- 
terul §i farmecul personajului - §tii atat de putine des¬ 
pre el incat aura de erou a acestuia poate create din 
orice §i lasa loc oricarei surprize. 

Riddick este un furyan, o rasa umana cu deosebi- 
te puteri fizice, poate chiar §i psihice. Se pare ca fury- 
enii au fost exterminati din cauza capacitatilor 
de care dadeau dovada, §i care amenintau alte 


Cliffhanger 


Da' cu Atena ce-ati avut? 


Daca exista o continuare a primului titlu, atunci e 
clar ca Riddick nu se mai afla in Butcher Bay, ci pe Dark 
Athena, deci, nu e nici un spoiler sa va spun ca inceputul 
jocului il gase§te pe eroul nostru in plina staza, pe o 
nava aflata in deriva prin Cosmos. $i nu doar inceputul 
jocului da peste dansul, ci §i o ditamai nava de merce- 
nari, numita, ati ghicit, Dark Athena. Da, §tiu, §i voi v-ati 
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The Chronicles Of Riddick: Assault On Dark Athena 



Tntrebat„care era probabilitatea?"producerii unei asemenea in¬ 
tersect in ditamai Universul, cand, pesteTerra, se sustine oficial, 
nu au datara inca nici un fel de nave extraterestre. Ceea ce ma 
pune pe ganduri, sincer... 

De altfel, acesta este singurul lucru care mi-a solicitat futilul 
neuron muribund de care am nevoie pentru a receptiona poves- 
tea unui joc de tipul Assault On Dark Athena. Pentru ca, in rest, 
story-ul este doar o inquire nesarata de elemente dasice luate 
din filme/jocuri/scrieri dasice ale genului Classic Action Sci Fi, 
fara nici un fel de contribute originala §i fara nici un fel de neru- 
§inare. Ceea ce atrage in povestea din Butcher Bay, anume veri- 
tabilul personajelor §i al dialogurilor, a cam disparut, lasand loc 
unei uimitoare pastime de compasiune §i razbunare a la 
Hollywood, in care este implicat durul Riddick §i o biata fetita pe 
care cei rai vor sa o transforme in altceva. De ce m-a uimit pasti§a 
asta? Dunno. Poate pentru ca ma a§teptam la ceva mai bun? 

Alt lucru care m-a atacat la bun simt §i imersiune a fost ace- 
la ca, spre deosebire de Butcher Bay, in Dark Athena povestea nu 



are intorsaturi, dar nici puncte semnificative de Combinata cu faptul ca jocul nu este deloc, dar de- 

cre§tere §i descre§tere, maxim §i minim, iscusit loc lung, povestea din Assault on Dark Athena m-a pus 
conduse pentru a te aduce in bune conditiuni intr-o situatie specific feminina. Ea are chef §i energie 

catre final - a§a cum o face primul titlu al cat pentru trei partide de sex furibund. El, ca sa salveze 

seriei. aparentele, de§i este obosit/stresat/plictisit, incepe in 



Za bitch 



forta. Ea i§i spune ca va fi incendiu pana la etajul 10. El 
i§i da drumul dupa cateva minute. Ea ramane intre doua 
respiratii §i cu o mancarime de nestapanit pe undeva, 
pe hartaTasmaniei. Cu ultimele rama§ite de bun simt pe 
care le mai poate aduna din locurile in care hormonii 
inca nu au patruns, ea spune„Macar sa-mi fi spus di- 
nainte ca vrei un scurt..." 


Din pacate, producatorul nu ne avertizeaza de pe 
cutia jocului - atentie, Assault On Dark Athena este un 


joc scurt! - dar, macar, a dat Cezarului ce-i al Cezarului: 
adevaratul moment de maxim, hai sa-i zicem epic, al jo¬ 
cului, este o laba. La propriu §i cu strigaturi. 



you have my permission to shoot him like the fucking rat he 
is. 


§i totuf i... 

Veti spune ca tocmai am distrus iremediabil 
Assault On Dark Athena. He-he, nu va lasati in§elati de o 
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Astea cabluri! 


Obsesia minelor 


■ porne§ti un atac simul- 

tan cu oponentul, ai o 
ah lovitura decisiva, spec- 
0 U taculoasa vizual, mai 
■ 1 ales daca cel din fata ta 

folose§te o arma de foe 
- Riddick ointoarce 
spre creierii posesoru- 
lui ei §i Ti apasa acestuia 
degetul petragaci. 

Adaugati la asta 
§i modul dejoc stealth 

- Riddick se poate furi§a prin umbra sau Tntuneric, as- 
cuns, pana in spatele celor pe care ?i poate ucide silenti- 
os. Ori, poate sari de la inaltime peste un oponent, care 
ii va atenua caderea cu propria lui viata. Eyeshine-ul, 
ochii stralucitori de fiara nocturna care sunt caracteristi- 
ca definitorie pentru Riddick, alaturi de voce, iti permite 
sa vezi in Tntunericul cel mai adanc, ceea ce iti ofera un 
mare avantaj fata de simpla lanterna montata pe arma. 
Asta ca sa nu mai vorbim de proverbialul efect al luminii 
asupra vederii tale, manifestat daca uiti sa-ti pui ochela- 
rii cand tocmai ai ie§it din intuneric - another Riddick 
exclusive... 

Sincer, adunate la toate acestea, imi plac armele 
din seria Riddick. Sunt simplu de folosit, nu sunt devasta- 
toare §i te pun la munca, caci este foarte util sa faci head- 


shot-uri, pentru ca sunt destule momente de lupta deloc 
u§oara, atat in Escape, cat §i in Assault. Este drept, cam 
peste tot gase§ti statii medicale care te refac dupa con- 
fruntari, dar, in cateva locuri §i mai ales la intalnirile deci¬ 
sive cu diver§ii bo§i, trebuie sa te bazezi pe agerimea ta 
de mana §i de minte, caci sanatatea nu e mai multa de¬ 
cat cea cu care ai intrat in lupta. 


La paralele 


Capcana mercenarilor 


Nu pot da premii pentru inteligenta artificiala a in- 
amicilor din cele doua Riddick-uri, dar consider ca 
aceasta se afla peste media genului. Imi place felul in 
care se feresc oponentii §i se mi§ca in permanent! Imi 
mai place §i faptul ca distingi mai greu in intuneric §i in 
toiul luptei diferentele dintre echipamentul unuia sau al 
altuia, dar unii dintre oponenti au imbracaminte cu di¬ 
verse niveluri de protectie antiglont, iar asta diversifica 
atat tactica necesara, cat §i dificultatea confruntarilor, la 
care adauga un pic de haos. 

Apoi, in Assault, am admirat felul in care inamicul 
da navala peste tine. Sunt momente in care e$ti atacat de 
patru - cinci du§mani, care vin direct peste tine, fara me- 
najamente, a§ spune, chiar, cu ferocitate. De obicei, in 
shooter-ele mai action oponentii nu se baga prea tare pe 
tine: scot capul din ascunzi§, mai trag un glonte catre tine, 
baga capul la loc, tu §tii ca ei vor scoate capul din nou §i 
pui deja punctul de ochire pe locul in care §i-a aratat ina¬ 
micul scafarlia mai adineauri, tragi, headshot, gata. 

Nu, in seria Riddick lucrurile nu stau a§a la modul 
deranjant. Aici exista §i o relatie fizica, dinamica, de apro- 
piere de du§man, accentuata in Assault de excelentele 
„navaliri"ale inamicului peste tine, care fac foarte dificila 
folosirea scar gun-ului la lupta de interior §i de apropiere. 
Avind in vedere ca ai reflexul de a folosi aceasta arma ex¬ 
traordinary in toate situatiile de lupta, aceste asalturi 
foarte reunite ale inamicului te obliga sa schimbi scar-ul 
cu un shotgun, un pistol sau o pu§ca de asalt, mult mai 
potrivite intr-o astfel de situatie. Este bine ca producato- 
rul s-a straduit sa ne scape de placuta §i liniara adictie la 
o singura arma minune, very nice touch! 


critica justa §i frusta, pentru ca Forta este puternica in 
Riddick, cel putin suficient cat sa compenseze mici mi- 
nusuri abisale, cu restul jocului, care este remarcabil. 

Dar, sa nu ne grabim. Sa luam cele foarte bune pe rand. 
$i sa incepem cu armele. 

Care arme sunt acelea§i, atatin„Escape...", cat §i in 
„Assault..." Adica, pistolul, shotgun-ul, pu§ca automata 
de asalt §i pistolul automat se regasesc aidoma in ambe- 
le titluri, iar armele de melee, precum boxul, §urubelni- 
ta, §i§ul, cutitul sau acul de par, nu pot spune ca sunt 
semnificativ diferite intre cele doua jocuri. De aseme- 
nea, Escape §i Assault imparta§esc acela§i sistem de lup¬ 
ta corp la corp, simplu, fara multe combouri, dar foarte 
u§or de folosit §i mai ales de simtit ca din pielea perso- 
najului Riddick. Imi place la ambele titluri faptul ca, daca 
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RE VIE W The Chronicles Of Riddick: Assault On DarkAthend 

Aaaaaaa, THE Scar Gun! 


in 


Credeati ca nu voi pomeni despre scar 
gun? A fost doar o intarziere de efect faptul ca 
nu am pomenit despre aceasta inventie demen- 
tiala tocmai la capitolul dedicat armelor. Caci, 
tocmai cand credeam ca nu se mai poate inventa 
nimic nou la o arma, §i asta cu atat mai mult in 
Riddick, iacata: scar gun! 

Este un fel de aruncator de grenade, dar cu 
cateva diferente esentiale. Prima ar fi aceea ca 
proiectilele nu au o traiectorie balistica pronun- 
tata, ba chiar par sa se deplaseze liniar, direct ca- 
tre tinta. A doua diferenta este aceea ca proiecti- 
lul este aderent, el ramane lipit de suprafata pe 
care o love§te. A treia diferenta este un pic mai 
complexa, dar spore§te deliciul acestei arme. 

Proiectilele nu explodeaza la impact, ci numai dupa ce 
ape§i clic dreapta. Astfel, se pot trage cu scar gun-ul mai 
multe proiectile, ce pot fi detonate ulterior, simultan, 
printr-un clic dreapta, pentru a spori puterea exploziei 
sau a crea un avantaj tactic pozitional. Loviturile ce pot 
fi lansate fara a fi detonate sunt in numar de maxim 
cinci, iar cifra totala a proiectilelor active dar nedetonate 
este afi§ata de un display al armei. 

Avem in scar gun o arma simpla §i, totu§i, suficient 
de complexa pentru a-ti oferi optiuni foarte interesante in 
situatii care, altfel, nu pareau sa ofere nimic nou in joc 
Spre exemplu, daca auzi dincolo de o u§a ca se apropie in- 


I i 


A 





Bioshock, careva? 


Get in. 


amicul, tragi rapid in pragul acesteia cat de multe projecti¬ 
le apuci, apoi te departezi §i te a§ezi la adapost, iar, cand 
inamicul deschide u§a, dedan§ezi explozia proiectilelor. 

Sau, daca vrei sa distrugi un inamic aflat la mare 
distanta, tragi un foe cu scar gun-ul. Spre lauda produ- 
catorului, toti inamicii se feresc de loviturile acestei 
arme, vizibile de la distanta, cu atat mai mult cu cat se 
deplaseaza cu viteza medie, de proiectil de mortier, §i 
mai sunt §i luminoase. Dar, dupa ce incadrezi pozitia in- 
amicului cu o cruce de patru projectile nedetonate, 
acesta se pozitioneaza firesc in centrul acestei cruci. 
Evident, bagi a cincea lovitura exact catre oponent, iar 


dansul, oriunde s-ar deplasa pentru a se feri, calca spre 
unul din proiectilele nedetonate. Clic dreapta, §i gata! E 
un fel de joc de x §i zero cand aduci il pe celalalt la situa- 
tia in care, oricum ar muta, pierde. 

0 anumita modalitate de folosire a scar gun-ului 
da clasicului pulling un tu§eu de fun suplimentar. Spre 
exemplu, §tii ca inamicul se afla dupa un colt.Tragi spre 
colt cateva projectile, apoi te deplasezi atat cat este ne- 
voie ca inamicul sa te vada. Imediat ce e§ti observat, te 
retragi. Inamicul vine dupa tine, vrea sa dea coltul... §i il 
da. Pentru ve^nicie, pentru ca tu detonezi proiectilele de 
scar gun lansate anterior. 


THE HALO KILLER - CALEA CONSOLEI 


n 2004, The Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay a luat lumea prin surprindere. Cel mai 
bun FPS destinat consolei XBox iesise, in sfarsit, la 
lumina, ademenind lumea cu un gameplay echilibrat 
si distractiv, plasat intr-un decor spectaculos - o rarita- 
te pentru un joc ce are la baza o licenta cinematografi- 
ca, model care inca se pastreaza. Iar jucandu-l acum pe 
Xbox 360, imi amintesc cu placere de primul contact 
cu Riddick pe X-Box si de naturaletea schemei de con¬ 
trol oferita de un controller considerat pana atunci bu- 
tucanos si prea greu pentru gusturile noastre. Insa 
Escape from Butcher Bay m-a facut sa dau uitarii astfel 
de probleme (ma durau mainile dupa o ora petrecuta 
in orice alt joc), pentru ca indiferent cat de multe FPS- 
uri jucasem pana atunci la viata mea, nu mai jucasem 
niciunul precum acesta - nici pe console, nici pe PC. 
Pentru XBox a adus varietate, o atmosfera unica, grafi- 
ca nemaipomenita, poveste excelenta, voice acting 
exceptional si o coloana sonora pe masura, dar mai 
ales distractie. Marea lui problema a fost rejucabilita- 
tea, inexistenta in conditiile in carejocul este linear, re- 
lativ scurt si fara o componenta multiplayer. Paradoxal, 
insa, asta nu m-a impiedicat sa-l joc de trei ori pana 
acum si sa-mi doresc sa fi ramas mai mult in Butcher 
Bay de fiecare data. Pentru ca in ciuda aparentelor,The 
Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay este un 
joc memorabil, un dasic, poate cel mai bun joc lansat 
vreodata pentru X-Box, mult mai bun decat contem- 


poranii sai Halo 1 si Halo 2, cu ai lor pitici extraterestrii 
malefici dopati cu heliu. Hai sa fim seriosi. 

Drept urmare, nu-i de mirare ca remake-ul a fost 
primit foarte bine pe console, unde noul Escape from 
Butcher Bay straluceste la capitolul grafica, cu mentiunea 
ca este putin mai aratos pe Xbox 360 decat pe 
PlayStation 3. Dar s-ar putea sa ma-nsel, iar sucul de 
mere pe care tocmai l-am baut sa fie expirat. in schimb, 
controlul este genial pe 360, lucru de asteptat 
in conditiile in care pe Xbox-ul original acesta 
era foarte natural. Ma astept, in schimb, ca fa- 
nii sa nu fie prea entuziasmati de componenta 
multiplayer din Assault on Dark Athena, dato- 
rita absentei elementelor de gameplay care au 
transformat campania solo originala intr-o 
experienta memorabila. Dark Athena seamana 
mai mult cu Unrealt Tournament din acest 
punct de vedere, iar singurul mod de joc care 
rasare este asa-zisul Pitch Black, cel in care un 
jucator interpreteaza rolul lui Riddick, iar restul 
il vaneaza. Problema este ca lumea nu se in- 
ghesuie pe servere, si e cam aiurea sa joci o ast¬ 
fel de partida in trei, ceea ce ma face sa cred ca 
peste cinci luni nu voi mai avea cu cine sa ma 
joc. In plus, Pitch Black este un mod de joc al ca- 
rui gameplay nnu este tocmai echilibrat. Totusi, 
un licare de speranta exista, acum cand 
Starbreeze a anuntat ca va oferi continut nou 


pentru Assault on Dark Athena, sub forma unor pache- 
te (DLC-uri) ce vor contine harti noi si alte bonusuri. De 
fapt, primul a fost lansat deja si este disponibil indusiv 
pentru PC, caz in care il putem obtine gratuit. Acesta 
contine un mod Comentary - comentariu in-game 
pentru clasicul Escape from Butcher Bay sub bagheta 
designerilor si programatorilor care au lucrat la realiza- 
rea lui, si o foarte aratoasa harta de multiplayer. Glory 
to the trigger happy, and death to the slow and 
unwary! 



44 LEVEL 0612009 


www.level.ro 




O nota aparte 


L a cererea publicului, producatorul a introdus, 
odata cu Assault on Dark Athena, §i un mod de 
joc multiplayer in Riddick. Ceea ce m-a pus in fata 
aceleia§i, eterne, intrebari: de ce se mai straduiesc 
unii sa faca §i multiplayer la jocul lor, cand sunt ata- 
tea titluri multiplayer dedicate exclusiv acestui mod 
de joc? Ce rost mai are sa bagi multi, daca nu aduci 
nimic interesant §i original in raport cu mon§trii sacri 
ai genului? 0 faci doar ca sa scada nota finala data 
jocului, altfel, superb, din cauza evaluarii corecte a 
slabei sale sectiuni de multi? 

Pentru ca, trecand peste modul Pitch Black de 
multi §i de folosirea scar gun-ului, care mai salveaza 
ceva, in rest, multiplayer-ul adus de Assault On Dark 
Athena este palid, §ters, neinteresant - nota mica. 
Asta ca sa nu mai spun de cat de prost este organi- 
zat multiplayer lounge-ul §i de cat de putine optiuni 
§i informatii despre servere ofera. Slab, foarte slab. 

Dar, in opinia mea, Riddick este o minunata se- 
rie de single player. De aceea, simt nevoia sa ii dau o 
nota §i fara multi. Mai mult decat atat, dat fiind ca 
producatorul ofera ambele jocuri impreuna intr-un 
singur produs, vreau sa ofer o nota §i acestui produs, 
pe care l-am parcurs integral, cu o foarte mare place- 
re. Ceea ce prime§te in minus Assault la poveste §i 
gameplay (unde este depunctat pentru scurtimea 
jocului), se compenseaza in ansamblul produsului 
cu story-ul excelent §i tensiunea bine indusa din 
Escape. Riddick merita §i o astfel de nota. 
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Alta modalitate noua de folosire a 
unei arme pentru a lovi un inamic ascuns 
dupa un obstacol o aduce scar gun-ul 
prin detonarea unui proiectil aflat in aer, 
in plina deplasare, exact cand acesta tre- 
ce prin dreptul respectivului oponent. 
Trebuie, insa, ca distanta intre tine §i cel 
vizat sa fie mare, pentru ca nu ai timpul 
necesar pentru a dedan^a explozia la dis¬ 
tance mici, imediat dupa lansare. De al¬ 
tfel, scar gun-ul este mai degraba o arma 
de exterior, pentru distante mari, cel pu- 
tin pana capeti experienta necesara pen¬ 
tru a controla efectele, avantajele §i deza- 
vantajele acestei arme §i in interior, la 
lupta de apropiere medie. 


Un nene rau 


o inaltime, altfel, inaccesibila. 
Impingi o lada, folosind deto- 
nari succesive de proiectil de 
scar gun, pana langa locul cu 
pricina, te urci pe lada §i de aco- 
lo te cateri pe plan§eu. Sunt lo- 
curi in care o astfel de manevra 
este obligatorie pentru a putea 
avansa in nivel, oferind un rudi¬ 
ment de puzzle. In al doilea 
rand poti sa creezi bariere de 
obstacole pentru inamici. Spre 
exemplu, dintr-o sala alaturata 
celei in care ma aflam urmau sa 
vina, printr-o poarta, vreo patru sau cinci oponenti. Am 
impins cu scar gun-ul trei lazi catre poarta respective, 
blocind accesul spre sala mea. Apoi, cu calm, am termi- 
nat inamicii aliniati in spatele obstacolelor, unul cate 
unul. Daca nu procedam a§a, acedia navaleau vijelios pe 
mine §i ma casapeau scurt (cel putin pe nivelul maxim de 
dificultate, unde jocul este cu adevarat intens). Evident, 
nimic nu te opre§te sa incerci sa zdrobe§ti un oponent cu 
ajutorul unei lazi aruncate spre el cu o lovitura bine pla- 
sata de scar gun. 

Trebuie sa recunosc faptul ca avem de-a face cu o 
combinatie extrem de inspirata, cea a scar gun-ului cu 
motorul fizic al jocului. Pe undeva, acest scar gun te lasa 
cu impresia ca este bastardul gravity gun-ului din Half 


Life §i fiul bun al biorifle-ul din Unreal, ramanind, insa, 
senzational de simplu §i de eficient in originalitatea sa... 
aaa... dezarmanta. Cum naiba de nu a venit nimeni pana 
acum cu ideea unei asemenea arme intr-un joc (+ fizica 
aferenta)? It is so much fun!!! 


Chemarea lui 
Call of Cthulhu 


Au promovat la fizica 


Dar, in plus fata de Escape, in Assault exista §i un 
motor fizic extins, responsabil de simularea foarte credi- 
bila a comportamentului corpurilor la impact (explozie, 
ciocnire). $i, bineinteles, exista §i acele corpuri - adica, 
inamicii, vii sau morti, precum §i eternele lazi cubice im- 
pra§tiate peste tot in joc. Acestea din urma, urnite cu aju¬ 
torul proiectilelor de scar gun lipite de fata (sau latura) 
potrivita §i apoi detonate, pot fi deplasate in a§a fel incat 
sa-ti fie de folos sub diverse chipuri. 

In primul rand, poti sa te urci pe un plan§eu aflat la 


Riddick e calare pe situatie 
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O demonstrate reu$ita 

Chiar daca nu originalitatea, dar, cel putin, prospeti- 
mea, caracterizeaza designul de nivel din ambele Riddick- 
uri, mai ales in Assault, unde, pe langa surpriza catorva fi- 
neturi de proiectare a anumitor locatii, exista §i o grafica 
evoluata, la zi. Este dar ca motorul grafic al jocului a fost 
rescris din temelii, pentru a permite aparitia unor niveluri 
de exterior, foarte, foarte frumoase. Literalmente, stai §i 
te uiti nauc la minunatia de ocean §i la valurile sale, dar §i 
la dadirile unei colonii sau la schelele §i structurile unui 
spatioport.Toate arata atat de bine incat jumatatea mea, 
trecind rapid pe langa mine §i aruncand o privire fugara 
peste monitor, m-a intrebat„luna asta faci un adventure?" 
Vreau sa zic, locatii exterioare §i peisaje atat de bine dese¬ 
nate gase§ti de obicei in scenele izometrice prerenderiza- 
te din jocuri ca Syberia and alike... 

De altfel, poate ca exista §i o alta asemanare cu ge- 
nul adventure, in Assault: eliminarea unora dintre bo§i 
presupune rezolvarea unui fel de puzzle, dintre care cel 
final este genial pentru ca este simplu. $i viceversa. Pe 
langa acestea, mai avem acele rudimente de puzzle de 
care vorbeam la folosirea scar gun-ului, per total bind 
vorba de o experienta de gameplay invioratoare §i foar¬ 
te placuta. Adaug la asta §i aparitia unor turele santinela 
mobile dotate cu senzor de mi§care, care mi-au placut 


foarte mult, atat prin originalitatea faptului ca sunt mo¬ 
bile, cat §i prin design. Pacat ca deplasarea lor este nu- 
mai scriptata, nefiind lasata §i in seama unui Al - ramai 
cu impresia ca se putea face mai mult cu ele. 

De fapt, impresia generala pe care mi-a lasat-o 
Assault On Dark Athena este aceea ca se putea face mai 
mult cu materialul nou aparut in acest sequel. Zau daca 
nu ai senzatia ca Assault este mai degraba un demo teh- 
nologic §i de design, in care s-a facut ce era necesar„to 
make a point", dar cam atat. Fara indoiala, experienta de 
joc este una excelenta, placerea de a parcurge Assault fi- 
ind una egala cu cea de a termina Escape, dar din alte 
motive - scar gun, design de nivel, grafica, fizica. 

Din fericire, decizia producatorului de a pune pe 
acela§i DVD ambele titluri Tti da ocazia de a le juca in or- 
dinea aparitiei, oferindu-ti o succesiune de momente de 
neuitat in istoria jocurilor. Atat de memorabile, incat §i 
in 2009 mi se intampla ce am patit in 2004. Daca cineva 
ma intreaba cand ne-am cumparat primul prajitor de 
paine ii pot raspunde scurt: odata cu aparitia jocului 
Escape From Butcher Bay. $i eu nu tin minte astfel de 
amanunte casnice, niciodata... Ei bine, tot a§a voi retine 
perfect momentul in care ne-am luat primul robot de 
bucatarie: cand a fost lansat Assault On Dark Athena. 
Atat e de meseria§. Jocul, evident. 

■ Marius Ghinea 






lo zic ca alternativa este seria Duke Nukem. Action, Sci Fi, §utareala. 
Replici scurte, chiar mai scurte decat ale lui Riddick, ceea ce face bine, ca 
in Assault nea Riddick este uneori u$or ridicol prin emfaza cosmica cu care 
bombane ucigator de parca arfiin jocsoarta Metauniversului. Macar 
Duke Nukem inca studiaza alfabetul, mesteca guma §i descopera ca pe 
langa puicute au aparut §i extratere§trii, care nu trebuie sa mai ecziste. 


BUNE: 

► scar gun 

> grafica 

► elemente de puzzle 

> design de nivel 


RELE: 

► jocul este foarte scurt 

► povestea 

► cateva bug-uri de coliziune §i 
vizibilitate 


CONCLUZIE: 



Assault on Dark Athena este interesant, placut la joc, 
cu elemente de originalitate §i cu un personaj princi¬ 
pal bine conturat. Ceea ce lipse§te la Assault este com- 
pensat prin prezenta pe DVD a versiunii remasterizate 
a primului joc din seria Riddick, anume Escape From 
Butcher Bay. Impreuna, cele doua titluri fac de un 
joc de actiune exceptional, pe care nu 
trebuie sub nici o forma sa Tl ratati. 
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Gen FPS Producator Starbreeze AB §i Tigon Studios Distribuitor Atari 
Ofertant GameShop.ro ON-LINE www.riddickgame.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor 1,8 GHz Intel Core2Duo Memorie 2GB Accelerare 3D Nvidia Gforce 8800 GT 
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Braid 


Braid 


S cuipand cu hotarare in freza trend-ului, 

Jonathan Blow este unul dintre dezvoltatorii in¬ 
dependent de jocuri care demonstreaza ca o 
idee ingenioasa bate oricand o investitie masiva, dar fa- 
talmente lipsita de originalitate. 

Lucrand vreme de trei ani §i avand un singur grafician 
drept colaborator, designerul anonim a reu§it sa produ¬ 
ct unul dintre cele mai apreciate jocuri de consola din 
ultima vreme, portat de curand §i pe PC. Braid este nu- 
mele jocului, titlu care a primit numeroase premii §i a 
pus pe jar critica de specialitate, dar a §i adus la dispera- 
re inraitii jocurilor platform prin dificultatea nivelurilor. 
Se pare ca spiritul de fronda al ciudatilor nu are moarte 
§i, din cand in cand, 
iese la suprafata prin 
cate o create exempla- Welcome! 
ra, ie§ita in totalitate 
din tipare. Imi e greu sa 
imi imaginez ce resor- 
turi potdetermina un 
om sa angreneze atata 
efort §i atata dedicate 
pentru a dezvolta in 
bezna izolarii un joc, 
insa pesemne lumea 
designerilorare §i ea 
geniile sale dedicate in 

intregime artei. Dupa Mount and Blade, un joc scos tot 
de o echipa minimala §i care s-a bucurat de un mare 
succes, Braid este o noua aparitie mica, naturala §i sexy, 
sfidand siluetele siliconate ale marilor case de productii. 
0 sa ma opresc aici cu aceasta comparatie §i o sa tree 
mai bine la a va arata de ce piticania da dasa mutantilor. 


A patra dimen- 
siune 

Credeai ca tot ce poti 
face este sa ape§i tastele 
alea cu sagetute? Sau sa 
sari? Sau sa te cateri? 
Credeai ca tot ce trebuie sa 
faci este sa te fere^ti de 
mon§tri §i sa incerci sa nu 
cazi de la inaltime? Credeai 
ca in lumea platform-urilor 
timpul curge neted, lin §i 







frumos a§a cum te-ai obi§nuit? Credeai ca un puzzle e 
facut doar din chei, port, talismane §i roti dintate? Ei 
bine te in§eli, te in§eli amarnic de fapt, pentru ca Braid a 
inventat timpul... Nu ma refer la timpul necesar sa fierbi 
un ou pe aragaz, ci la timpul din joc, mai precis spus 
timpul care vine §i pleaca la comanda, alearga sau se ta- 


i „ 

ri I 


raie §i asta doar printr-o apasare de tasta... 

Se poate spune de fapt, fara exagerare, ca jocul a 
introdus un nou tip de puzzle in lumea platform-urilor §i 
a jocurilor in general. Daca in mod normal ceea ce poate 
face un personaj (omuletul generic care sare de pe o 
trambulina pe alta) este sa se deplaseze in spatiu evitand 
cazaturile de la inaltime, mon^trii §i trapele din podea, in 
Braid ti se ofera nici mai mult nici mai putin decat pute- 
rea de a da timpul inapoi. Pe langa tastele obi§nuite de 
deplasare, jocul introduce o comanda prin care timpul 
poate fi intors, asemenea unei inregistrari video derulate 
invers. Personajul nu poate muri, iar cand ajunge intr-o 
situate critica, jocul ingheata §i solutia consta in derula- 
rea pana la punctul in care ati comis eroarea: inainte de 


DICTIONAR 

» 

Braid inseamna in limba engleza impletitura 
(de fibre, par etc.). Motivul pentru care jocul a pri¬ 
mit acest titlu este o chestiune de interpretare. 

Pentru mine este mai degraba o referire la textura 
complicata a timpului, care in joc se desface §i se 
dezintegreaza. 

Ei d 
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odata recompus, nu face decat sa ne intrige §i mai tare. 
0 printesa care este vanata de un monstru §i pe care 
Tim, eroul nostru, trebuie sa o salveze. Fragmente de re- 
alitate gasite prin textura dezlanata a timpului §i o po- 
veste care curge anevoie, dar sigur catre un deznoda- 
mant straniu. Nu va a§teptati ca povestea jocului sa fie 
una banala. Intr-adevar dincolo de complexitatea tehni- 
ca a nivelurilor, itele acestei pove§ti se vor arata la fel de 
greu dedescurcat. 

Jocul cu timpul nu este doar un nou concept de 
gameplay, se leaga de Tnsa§i povestea jocului. De-a lun- 
gul nivelurilor, Tim recompune fragmente care revin ob- 
sesiv la ideea de gre§eala care ar putea fi data (sau nu?) 
inapoi. Astfel maniera de a rezolva puzzle-urile se ras- 
frange asupra intregului scenariu.Tim cade de pe o plat- 


saritura fatala sau inainte de a fi prins de un monstru. 
Totu§i intoarcerea timpului nu are doar rolul de a te rea- 
duce la viata, ci face parte din gameplay. Problemele 
sunt de obicei foarte complicate deoarece de multe ori 
solutia puzzle-ului implica §i manevrarea timpului. Unele 
obiecte, porti, chei, platforme mobile etc. sunt imune la 
timp, iar altele nu. Astfel prin jocul cu timpul puteti 
schimba convenabil datele unei probleme. Punand la so- 
coteala §i capacitatea unor obiecte de a Tncetini in jurul 
lor curgerea timpului (in functie de distanta), se ajunge 
la ni§te situatii de joc foarte complexe, ascunse cu abili- 
tate sub grafica de poveste pentru copii. Tmpatimitii arit- 
meticii de joc vor fi garantat satisfacuti (sau frustrati in 
mod constructiv - chestie de interpretare) de bizareria 
puzzle-urilor §i chiar designerul a lansat public provoca- 
rea de a termina jocul fara walkthrough. Fie ca veti reu§i 
sau nu aceasta performanta, merita sa incercati macar 
putin jocul de dragul provocarii de 
a gandi in afara vechilor scheme. 


Un platform 
filozofic? 


Un omulet ro§covan imbra- 
catintr-un costum sobru, aler- 
gand prin labirinturi bizare unde 
timpul curge ciudat, cautand sa 
adune piesele unui puzzle care, 



Cursa cu obstacole 
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forma, da timpul inapoi §i poate corecta 
gre§eala. Poate face oare la fel §i in po¬ 
vestea vietii sale? Piesele de puzzle dupa 
care alearga compun tablouri din viata 
sa, di§ee, dar care ascund premonitiile 
unui deznodamant. Astfel mi§carea in 
timp e mai mult decat un artificiu tehnic 
§i are rolul de a ne face sa reflectam la 
ideile mai adanci ale pove§tii. De§i, cum 
am spus, nu sunt un fan al genului, nu 
pot sa nu constat cu uimire grija la deta¬ 
in §i munca minutioasa cu care jocul a 
fost construit. 
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REVIEW 


Braid 


Te poti trezi cu un cap in gura 


Sunet §i culoare 


Jocul este o mica bijuterie de la un cap la altul. 0 
muzica lini§tita, de inspiratie irlandeza te introduce in 
atmosfera unui basm pentru copii. Grafica este simpla, 


* 3 * 


3 



dar foarte frumoasa, eye-candy dupa avalan^a de kit- 
sch-uri care se revarsa de obicei prin monitoare; este re- 
alizata in intregime de David Heilman, colaboratorul ar¬ 
tistic al proiectului. Aspectul de carte colorata de 
pove§ti contrasteaza cu dificultatea extrema a unor ni- 
veluri, dar ofera un suport pentru metafora pe care au- 







rm 


torul a folosit-o: cautarea obsesiva a unei printese. Jocul 
are un aspect foarte unitar §i nu arata deloc a productie 
ieftina de§i este probabil realizat cu un buget foarte 
red us. 

Nu va lasati pacaliti de aparente: Braid este un joc 
dificil §i foarte serios. Daca nu ai rabdare cu jocurile plat¬ 
form §i nu ai Tnclinatia de a-ti bate capul cu puzzle-uri 
tactice sau de poveste, Braid nu e un joc pentru tine §i 
va ajunge foarte repede sa te enerveze. Chiar §i pentru 
cei experimental, multe niveluri vor parea dificile. 

Totu§i e un joc care merita incercat pentru meritele sale; 
chiar daca nu e§ti un impatimit al genului, poti deveni 
oricand. 

■ Mandrake Root 


CORUPT DE UN PLATFORM? 

R ecunosc, gadilatul rapid al tastelor §i proble- 
mele de logica nu m-au inspirat niciodata. §tiu 
ca exista oameni pasionati in stare sa asiste plini 
de extaz la salturile mortale ale unui omulet de pe 
un varf de munte pe altul, dar pentru mine plat- 
form-urile nu au fost niciodata un punct de excita- 
tie. lata totu§i ca cineva s-a gandit sa puna engine- 
ul simplist la treaba, sa dea un sens agitatiei fara 
rost a pixelilor §i sa creeze chiar o poveste cu care 
sa imbrace actiunea. Practic, din punctul meu de 
vedere, asta ar trebui sa faca orice designer de joc. 
Avand in vedere ca lumea oricum nu mai cite§te, 
jocurile ar putea deveni o alternative. 

Ei d 





PORTAL 


Data fiind originalitatea jocului, alternative nu prea exista, dar cu asidui- 
tatea eterna §i constanta a plagiatorilor, le a§teptam cat de curand. 

Cea mai apropiata este Portal. 


BUNE: 

> joc indiscutabil original - o mica 
revolutie 

> grafica §i sunet perfecte pentru 
scopul lor 

> probleme de logica excelente 


*LEVEL DECEMBRIE 2006 J 
RELE: 

> uniiar putea fi foarte frustrati 
de dificultatea nivelurilor. 0 sa 
ploua cu ceva monitoare pe 
geam... 


CONCLUZIE: 



Cel mai bun indie de la World of Goo incoace. Are mai 
multe in comun cu Portal (oarecum), dar esentiale 
suntabordarea inedita, povestea excelenta, puzzle- 
urile provocatoare §i atmosfera unica, toate imbracate 
Tntr-o haina cat se poate de simpla. 






Braid 





Gen Puzzle Producator Number None Distribuitor Number None Ofertant 
www.impulsedriven.com,www.steampowered.com ON-LINE braid-game.com 

CERINTE MINIME: Procesor 1,4GHz Memorie 768 MB 
Accelerare 3D 128 MB VRAM 
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Strict nerecomandat greenhorn-ilor 


Google mic §i sa vedeti despre ce e vorba. Nu de alta, dar 
Commandos a creat un gen propriu §i foarte frumos, cel 
putin atunci cand jocul e facut cu pasiune §i gandit inteli- 


rea §i comportamentul inamicilor §i ticluind planuri inge- 
nioase de a-i inlatura, de regula in cel mai discret mod 
posibil, alteori prin crearea unor diversiuni inteligente ce 
combina eroii, obiectele §i mediul §i nu in ultimul rand 
in camp deschis, prin forta bruta, cu plumb, sageti §i 
dinamita - toate zburatoare. 


C e ti-e §i cu nemtii a§tia. Fac ni§te jocuri extraor- 
dinare din multe puncte de vedere, dar cu ni§te 
lipsuri pe care nu le-ar fi avut, cu siguranta, daca 
ar fi fost atinse de bagheta magica a vreunui produca- 
tor vestic mai cu mot, un pic mai lucid (dar nu la reali- 
tatile pietii, va rog nu!) §i cu mult simt artistic. Da, in 
general, jocurile nemte§ti tind sa aiba grafica dragutica . 
(dar niciodata extraordinary pentru vremea lansarii), 
poveste generica (in unele cazuri asta e bine, alteori... 
nu tocmai), dialoguri §i voci slabute §i o multime de as- 
pecte ce par nefinisate, presarate peste un nudeu bun, 
sanatos, care poate sta la baza oricarui titlu de zile 
mari. Cam a§a fac dumnealor, iar asta se vede §i in seria 
Desperados. Nu, n-am scris gre§it. Nu ma intrebati de 
ce au schimbat titlul, cert este ca Helldorado vine ca ' 
cea de-a treia parte a seriei Desperados, un joc de tac- 
tica in timp real inspirat din franciza de mare succes inti- 
tulata Commandos, despre care, daca n-ati auzit, puteti 
sa va dati o pereche de palme peste cultura gameristica, 
doar-doar s-o mai umfla sau - §i mai bine - sa dati un 


In umbra lui Commandos? 


Daca primului Desperados §i implicit seriei nu i 
se pot atribui un bonus de originalitate ca §i concept 
j de joc, pot in schimb sa aduc laude pentru exploata- 
rea mai inteligenta a conceptului, situatiile tactice mai 
complexe §i pentru implementarea unorfunctii inedi- 
te, precum Quick Actions §i Combo Actions. Despre 
asta, mai incolo. Cert este ca decorul western garantea- 
za ca cititorii lui Karl May §i fanii Sergio Leone vor fi sa- 
tisfacuti pe de-a-ntregul de atmosfera. In plus, persona- 
jele sunt convingatoare, adorabile in toata stereotipia 
lor (cowboy-ul tipic, John Cooper, mulatrul specialist in 


Matalo, Plstolero! Matalo!!! 


gent pana in cele mai mici detalii. Pe scurt, ai un set de 
harti/misiuni cu diverse objective care la inceput par im- 
posibile §i o mana de personaje, fiecare cu specificul sau 
§i propriile abilitati speciale, cu ajutorul carora trebuie sa 
duceti la bun sfar§it misiunile, studiind cu grija amplasa- 
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REVIEW 


explozibili, Sam Williams, seducatoarea Kate O'Hara, cu 
aer de spioana, matahala mexicana consumatoare de 
tequilla intitulata Pablo Sanchez, agilul indian Hawkeye 
sau sinistrul Doc McCoy, care poate fi confundat oricand 
cu un gropar, dupa vorba, dupa port, specialist in a da §i 
a lua vieti). Comportamentul, replicile §i povestea fieca- 
ruia sunt tipice pana la maduva, insa in cazul de fata 
treabu§oara asta functioneaza in spriji- 
nul atmosferei in loc sa fie plictisitor. 

Indianului ii place sa vorbeasca in me- 
tafore, Doc e cinic §i morbid pana la 
sange, Sam §i Pablo dau impresia ca au 
un trecut lung de betii, parand oleaca 
ingu§ti la minte, dar dovedind o inte- 
lepciune surprinzatoare in situatii limi- 
ta, fiecare in felul lui. John §i Kate sunt 
un cuplu. Cooper un pistolar ce are 
con§tiinta, e bun la suflet, puternic §i 
foarte descurcaret, in timp ce Kate este 
femeia fatala tipica, foarte §ireata, care 
§i-a gasitin sfar§it na§ul in personalita- 
tea puternica a lui JC. Mai ales daca--i 
§tii din Desperados, nu poti sa nu-i in- 
drage§ti. A propos de asta, imi lipse§te 
o chinezoaica anume din primul titlu, 
care incepand cu Desperados 2 a fost 
inlocuita de Hawkeye. Avea §i-o maimutica simpatica §i 
mai ales foarte de§teapta. Pacat. N-o sa va spun pove§ti- 
le lor, cum s-au cunoscut §i ce-au mai facut pana la eve- 
nimentele petrecute in Helldorado, macar pentru a va 
face sa incercati primul 


joc din 


Cert 


este 


serie 


afla 


voinicn no^iri se a 
intr-un mare impas 
fufa ticaloasa §i av 
da de putere l-a 


Moartea unui comis voiajor: 
,?ti arat eu tie Razatoarea Super-Razatoare" 




prins pe Doc cu garda jos, otravindu-l §i acum ii §anta- 
jeaza pe eroi sa faca tot felul de treburi murdare pentru 
domnia ei, cu promisiunea ca doar astfel vor vedea anti- 
dotul. Lucrurile incep de aid, iar actiunea ce urmeaza se 
desfa§oara in patru capitole mari §i late, cu tot atatea 
zone aferente (daca vi se par putine, va asigur au o di- 
mensiune care compenseaza asta din plin) §i sunt im- 


partite fiecare in cate trei subcapitole. Sa vedem mai 
bine ce se intampla cu gameplay-ul. 


Rabdare $i carnati 

Orice chitibu^ar rabdator trebuie sa fie fascinat de 
conceptul de joc adus de Commandos §i im- 
bunatatit, zic eu, in Desperados. 0 multime de 
inamici §i personaje neutre patruleaza prin 
niveluri. Fiecare are pro- 


priul sau con de vedere. 


Pe portiunea pe care acesta e colorat intens, vede per¬ 
fect. Pe masura ce intensitatea culorii scade pe lungi- 
mea conului, inamiculului respectiv incep sa-i scape 
anumite personaje, daca stau pe burta §i nu se mi§ca, 
daca se furi§eaza pe vine §i la limita maxima chiar daca 
se alearga. Fiecare inamic are propriul comportament. 
Unii patruleaza cu zel, altii lenevesc intr-un loc, uitandu- 
se in podea, altii stau de vorba, dar se 
mai intrerup din conversatie pentru a 
se u§ura, iar lista de comportamente 
diferite poate continua mult §i bine. 
Cert este ca trebuie sa treci cumva de 
ei §i in majoritatea nivelurilor nu ai 
voie sa-i omori. A§a ca recurgi la a-i tri¬ 
mite la somn cu pietre, pumni in ceafa, 
pudra speciala, gaz de adormit, prin 
suflul unei explozii §i in multe alte fe- 
luri. Odata pocniti, inamicilor incep sa 
Ii se invarta stelute deasupra capului. 
Puternicul Pablo, de exemplu, ii trimite 
direct in coma, iar acedia nu mai pre- 
zinta o grija pentru toata durata misiu- 
nii (chestie indicata de de cinci stelute 
ro§ii). Alteori, ace§tia vor avea doar o 
steluta, semn ca ar fi indicat sa-i legi 
fedele§ §i sa le inde§i un calu§ in gura 
cu un personaj priceput la asta (Kate §i Sam), transpor- 
tandu-i apoi intr-un loc ferit de priviri curioase cu puter- 
nicii John §i Sanchez. Asta daca nu vrei sa se trezeasca §i 
sa dea alarma, pomenindu-te cu ditamai gloata de ban- 
diti sau soldati pe cap (pe care, din 
nou, de multe ori n-ai 
voie sa-i casape§ti). 
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Daca iei in calcul ca du§manul are urechi, iti dai 
seama ca trebuie sa ai grija §i la cat zgomot faci. Evident, 
zdrahonul de Sanchez poate fi auzit de tot ora§ul cand 
alearga, dar pana §i Sam sau John pot fi tradati de scar- 
taitul vreunei scanduri atunci cand se furi§eaza pe-o ve¬ 
randa prin spatele vreunui cetatean. lar daca e§ti vazut, 
de obicei, se lasa cu Game Over §i Reload. Ei bine, in 
Helldorado nivelurile (incepand cu cea de-a doua etapa 
a primului capitol), pe langa faptul ca sunt mari §i de 
multe ori trebuie traversate integral, sunt pavate cu ina¬ 
mici care se acopera unul pe celalalt exasperant de bine, 
incat la prima vedere sau dupa vreo zece incercari, iti 
vine sa-l dai naibii de joc. Dar se poate trece de ei, §i asta 
in multe feluri. Cele mai bune metode de a mai fragezi 
grupuri compacte e sa folose§ti din plin abilitatile perso- 
najelor, pentru a atrage intru pierzanie indivizii, unul 
cate unul. Sanchez are mereu tequilla la dumnealui §i se 
§tie ca Vestul Salbatic e plin de betivani, care nu ezita sa 
teleporteze tarii pe gatlej pana cad lati. John are un ceas 
cantator care atrage melomani iar Kate... Kate are de 
toate §i e suficient sa-§i suflece putin rochia pentru a 
atrage atentia gringo^ilor infierbantati, dornici de-o 
conversatie„elevata"in speranta unei ce§ti de... cafea. 
Fara astfel de talente nu se prea poate, iar cum tutorialul 
nu prezinta decat o parte din personaje (manualul edifi- 
ca mai mult in privinta lor, dar tot experienta te invata), 


neinitiatii vor avea multa bataie de cap in a-§i da seama 
care actiune este eficienta intr-un context anume §i care 
este sortita in mod sigur e§ecului. De aceea le recomand 
sa o ia de la inceput. Commandos sau Desperados, pre- 
ferabil amandoua. 


mont in ceafa, adormindu-l. Intre timp, Kate sufla ni§te 
praf de somn in nasul strajerului din turnul bisericii pe 
care tocmai il vraje§te, la timp pentru ca Doc sa se pozi- 
tioneze optim intru executarea tintei. Pentru a masca 
impu§catura §i a crea o diversiune, Sam arunca in aer 
turnul cu apa, timp in care Hawkeye sperie caii cu un 
strigat de razboi, care incep sa alerge nebune§te in pe 
ulitele a§ezarii, generand confuzie totala §i dandu-le 
timp eroilor sa se retraga nevazuti. Confirmi ordinele, 
comuti daca vrei pe Movie Mode (pentru a vedea actiu- 
nea din perspective hollywoodiana) §i dai Play. Daca ai 
calculat totul bine, iese un spectacol delicios, numai bun 
de exportat §i aratat prietenilor pe YouTube (fiindca 

a Helldorado ofera §i posibili- 
tatea asta). Daca nu, rein- 
carci §i tegande§ti mai 
bine. In orice caz, fiecare 
ocazie de a coordona un §ir 
de actiuni este minunata 
(pot fi comandate §i mai 
multe actiuni succesive de 
caciula) §i pe deplin satisfa- 
catoare atunci cand totul 
iese bine. Daca vrei, poti 
schimba oricand perspecti- 
va izometrica pentru a con- 
trola direct oricare din per¬ 
sonaje §i a efectua manual 
actiunile posibile (lucru 
preluat din Desperados 2, 
binevenit dar nu obligato¬ 
rs pentru terminarea vreu¬ 
nei misiuni). 0 noutate foarte binevenita este functia 
Combo Actions. Presupunand ca ai la dispozitie mai 
multe personaje, acestea i§i pot combina puterile pen¬ 
tru o eficienta crescuta, pentru a obtine rezultate diferi- 
te cu abilitatile speciale §i pentru a comite niscai actiuni 
spectaculoase. Bunaoara, cu Brawlers, Sam §i John pot 
da buzna peste un grup de inamici pentru a-i lua la 
pumni pana ajung sa faca nani. Chestia merge bine §i pe 
post de Crowd Control, fiindca abilitatea se aplica pe o 
anumita zona §i automat inamicilor care intra in ea chiar 
§i dupa ce ai rezolvat calupul initial. La fel, cu Binders, 
Kate §i Sam leaga fedele§ inamicii le§inati, pentru ca 
apoi, cu un alt Combo Action, sa le poti comanda lui 


Placeri regizorale 


Partea cu adevarat grozava consta insa in functiile 
Quick Actions §i Combo Actions, introduse de seria 
Desperados. Bunaoara, Quick Actions functioneaza sim- 
plu §i eficient. Pozitionezi personajele optim, activezi 
modul (jocul poate fi pauzat in momentul asta daca 


alegi asta in me- 
niu) §i Tncepi sa dai 
ordine: Sanchez 
azvarle o chiatra-n 
scafarlia soldatului 
care patruleaza pe 
veranda cra§mei. 

In acela§i timp, 
John seapropie 
de garda de peste 
drum, care arpu- 
tea vedea scena 
§i-i trante§te un 
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Helldorado 


Daca nici halta asta nu-i 
bine pazita, sa-mi spuneti 
Little Bighorn 


.§i le-am luat pe toate cu cinci dolari" 
- Hmm, reduceri la Smith&Wesson 



















Daca aveti un PC mai batranel sau vi se pare ca Helldorado e prea greu, da' 
in schimb va place ideea, puteti oricand reveni la primul titlu din serie. E 
desenat superb, e haios, are misiuni fantastice §i spune o poveste care pe 
mine unul m-a captivat mai tare decat cea din Helldorado. Nu aveau pe 
vremea aia Combo Actions, dar puteai regiza la fel de bine un atac coordo- 
nat a caruit reufita ofera o satisfactie enorma. Eu l-am adorat §i mi s-a pa- 
rut mai bun decat Commandos. De gustibus... 

*LEVEL IUNIE 2001 


► dificultate mare 

► foarte stabil §i bine inchegat 

► filmuleteintermediareamuzan- 
te §i realizate original 

► ieftin §i nepretentios ca resurse 


► grafica u§or prafuita 

► poate deveni plictisitorsa pui la 
punct hoarda de inamici 

► ambient sonorsarac 

► neprietenos cu Tncepatorii 


E: Orice fan adevarat Commandos sau Desperados va fi 
— incantat de dificultatea mare. Neinitiatiii mai bine ar 
Tncerca Tntai primul titlu din serie pentru acomodare 
cu stilul de joc §i personajele. In linii mari, Helldo este 
bun, dar anumite lipsuri il impiedica sa devina un da- 
sic. Nu e pentru toata lumea, dar merita fiecare b a- _ 
nut §i este binevenit, facand parte 
_ dintr-unbgenfrumosdarneglijat. 


GRAFICA 
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GAMEPLAY 

MULTIPLAYER 

STORYLINE 

IMPRESIE 


Gen RTT Producator Spellbound Distribuitor Nobilis 
ON-LINE www.helldorado.spellbound.de 


CERINTE MINIME: 

Procesor 2 GHz Memorie 512 MB Accelerare 3D DirectX 9.0128 MB 


06|2009 LEVEL 55 


John §i lui Sanchez sa-i transpose intr-un loc ferit. Apoi, 
Hawkeye se poate preface prizonierul lui Sanchez, gene- 
rand o mica diversiune. La fel, Sanchez se poate preface 
ca o rape§te pe Kate, pe care o ia in spate §i alearga cu 
ea in directia indicata, spre amuzamentul garzilor de 
care n-ar fi putut trece altfel. Sam poate ata§a sagetilor 
lui Hawkeye dinamita, pe care n-ar fi putut altfel s-o 
arunce la fel de departe. lar lista poate continua, fiindca 
sunt destule. Lucrurile difera §i in functie de context. 
Daca doua sau mai multe garzi observa deodata o sticla 
de tequilla (sau pe Kate mi§candu-se ademenitor, a§a 
cum §tie ea foarte bine), iese cu bataie, iar jucatorul e 
scutit de multa munca. Sunt atatea tactici posibile, in 
functie de abilitatile personajelor disponibile §i combi- 
natiile dintre ele, incat nu ai cum sa nu fii multumit. De 
fapt, ai, fiindca daca-ti place genul asta de joc, e§ti chiti- 
bu§ar prin definitie. Poate ai vrea ca orice personaj sa 
poata arunca pietre, sa legi dinamita aprinsa de un cal §i 
sa-l poti mana in mijlocul garzilor cu oricine, nu doar cu 
strigatele lui Hawkeye. Dar daca Helldorado 
acuzat pentru vreo chestie, nu va fi in niciun caz pentru 
lipsa diversitatii. 


Ei bine, partea buna este ca 
avem destul de jucat (patru ca- 
pitole mari ori trei etape), mo- 
tora§ul jocului nu e deloc pre- 
tentios, mergand §i pe ra§nite 
(cu sacadari posibile doar la co- 
mutarea la 3rd person) §i merge 
ca uns - n-am intalnit picior de cra¬ 
sh sau bug. Din pacate, grafica nu e 
tocmai ultimul racnet (de§i i§i face foarte 
bine treaba), iar culorile alese mai ales pe timp de 
ploaie nu sunt cele mai inspirate (a§ fi vrut o diferentiere 
mai buna a inamicilor de mediu, uneori). Pe urma, se 
simte lipsa unei maini regizorale inspirate §i a unor ar- 


ti§ti foarte priceputi, care sa transforme ceva bun in ceva 
extraordinar. lar dificultatea §i tutorialul lacunar vor des- 
curaja cu siguranta multi oameni interesati de joc, dar 
fara experienta.ln plus, din cauza ca hartile 
gem de inamici, devine uneori plictisi- 
tor sa-i tot adormi pe rand §i sa-i 
transport intr-un loc sigur, deve- 
nind uneori mai curand o provo- 
care a rabdarii decat una tactica. 
In schimb, filmuletele interme- 
diare sunt prezentate intr-o ma- 
niera originala §i sunt cornice, iar 
povestea e interesanta §i te face sa 
vrei sa joci mai departe. Ambientul 
sonor pare cam saracacios, apar mici 
probleme de control din cand in cand, insa 
nimic care sa strice toata placerea de a juca 
Helldorado, care oricum face toti banii, cantarind doar 
vreo 18euroi pe Steam. 

■ Caleb 


The Good, The Bad and 
The Ugly 






































REVIEW 


Tom Clancy's EndWar 


Inceputul sfar§itului 


, ricat am vrea sa scapam de moda actuala care 

fg ■ simplified §i„consolizeaza"totul, in locsacon- 
solideze, se pare ca nu vom scapa prea cu- 
rand de acest curent nefast. lar acum avem in fata un alt 
joc care, de§i se vedea de la o po§ta ca e destinat conso- 
lelor, a aparut §i pe PC. Este vorba despreTom Clancy's 
EndWar, un RTS ce a inovat prin folosirea controlului 
prin voce, inlesnind mult modul de comanda al unitati- 
lor, de obicei mult prea dificil pe console. 

Problema lui cea mai mare e ca, in afara de contro- 
"jul inedit, nu mai are nimic altceva care sa impresioneze. 
Sigur, pe console a fost un hit, dar consolele nu au vazut 
titluri de strategie excelente cum ar fi seria Total War, 
Company of Heroes sau chiar World in Conflict. Prin ur- 
1 mare, End War a fost Sfantul Graal al RTS-urilor console- 
lor, prin mai toate aspectele. De ce nu e mare lucru pe 
PC? Am sa va povestesc imediat. 


Conflict total in gradina 
Edenului 


Jocul porne§te de la premisa ca al Treilea Razboi 
Mondial a izbucnit in 2016, din motive u§or de ghicit: 
probleme legate de petrol. Cred nimeni nu se a§teapta 
la un alt motiv pentru o confruntare mondiala, asta pen- 
tru ca se §tie prea bine ca petrolul e blestemul §i binecu- 
vantarea noastra cea de toate zilele. In joc, in urma unui 
atac nuclear in Arabia Saudita, pretul lui a crescut peste 
noapte, atingand cote de nesuportat pentru americani 
§i restul lumii. 

De aici, comploturi care se intrevad de pe acum pe 
scena mondiala. Rusia face pe mama petrolului, se inar- 
meaza masiv, iar Statele Unite §i Federatia Europeana nu 
pot sa stea cu mana-n san. Americanii lanseaza un pro¬ 
gram de aparare orbital, care cica le va facilita somnul li- 
ni§tit, iar europenii stau pe pozitii de atac. Problema e ca 
ru§ii i§i echipeaza §i ei tara cu scule anti-racheta, ceea ce 
duce la un singur mod de lupta valabil: lupta la sol, cu uni- 
tati, nu cu rachete ce colcaie in aer de la sute de kilometri. 
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„ca la carte", fara abateri de la regula. De la inceputul mi- 
siunii, se §tie deja drumul ce trebuie urmat, strategiile, 
tacticile ce urmeaza a fi aplicate. Nimic nu vine pe nea§- 
teptate. Practic, daca ai trecut de cateva misiuni, ai vazut 
tot jocul. 

Singurul element nou, inedit, „ revolution a r", dupa 
cum dedara producatorii, este comanda vocala, care ne 
permite sa trimitem trupele unde avem nevoie, tipand la 
un microfon. Pentru ca, intr-adevar, trebuie sa tipi pentru 
ca acesta sa functioneze, iar asta nu §tiu cat de mult ne 
ajuta, avand in vedere ca traim in ni§te case populate.Te 
mai aude cate un batran §i zice ca ai luat-o razna. 


Cum sa controlezi barilul 
de petrol 


Star Wars-ul timpurilor noastre 


Premisa de la care pleaca jocul nu e ceva care sa 
impresioneze, dar nici ceva care sa dezamageasca. Sta 
bine pe pozitii, spre deosebire de restul jocului. Care 
rest, de se poate spune a§a, e un skirmish continuu. 

Povestea pleaca la plimbare, dar incercand totu§i sa ne 
fraiereasca prin briefing-uri §i cate un comandant ce 

■r*> 

se umfla in pene prin intermediul unui voice acting de 
calitate. De fapt, povestea noastra tine de plimbarea 
pe o harta a lumii, un glob 3D, unde ne incercam rab- 
darea intr-o strategie pe ture cat se poate de simplista. 
Obiectivul e sa capturam capitalele inamicului sau sa 
controlam 28 de teritorii. Atat, iar acest lucru prevede 
trecerea din skirmish in skirmish; nu tu poveste, nu tu 
cut-scene-uri, nimic ce ar putea sa te tina acolo. 

EndWar se vrea un Total War, de aceea, pe langa 
firavul TBS, mai are §i o parte de RTS, unde dam cu ba- * 
ta-n balta sau baza, dupa plac. Pentru console, produ¬ 
catorii s-au gandit ca simplificarea bazei §i reducerea 
numarului de unitati controlabile vor fi de un real ajutor tie 

jucatorilor. Si chiar a§a §i este, dar nu §i pe PC, unde ju- se 

catorii sunt obi§nuiti cu un numar mai mare de unitati, ca 
precum §i o gama mai larga de tipuri de soldatei. Prin ga 

comparatie, anticul Warcraft 3 are lupte mai mari decat su 

majoritatea celor de aici, ceea ce spune ceva, a§ zice eu. gi< 

Bine, avem putini combatanti, dar macar avem un tip 

sistem bun de lupta? E bun, atata timp cat e unul sim- ca 
plist, iar implementarea principiului piatra-foarfece-har- tu 




Tuna §i fulgera din acesteThunder-uri! 




tie e una care sare in ochi, in 
sensul ca nu prea sunt §anse 
ca un tip de unitate sa invin- 
ga alt tip daca acesta ii este 
superior. Stiu, e oarecum lo¬ 
gic, dar sa fim serio^i, fiecare 
tip are ceva §anse contra ori- 
carui alt tip. La cum avem si- 
tuatia aici, totul se desfa§oara 
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Pe langa lipsuri evidente, nici partea tehnica sau 
cea estetica nu impresioneaza. Locatiile seamana mult, 
nu au detaliu, ceea ce ne face sa credem ca ne luptam 
de fiecare data pe acelea§i plaiuri. Adica m-am saturat 
de hangare, fabrici, blocuri §i altele asemenea, fara deta¬ 
in ce ar face mai placuta compania lor. Ca sa nu mai zic 
de partea tehnica, ce e la nivelul anului 2006, cel mult. 
Texturi repetitive §i uneori spalacite, mult copy-paste, 
efecte de iluminare asemanatoare peste tot, indiferent 
de zona in carejucam. 

Pe langa toate astea, mai are §i probleme de per- 
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formanta pe unele harti, din motive neelucidate. Adica 
am inteles, respectivele harti au cativa copaci in plus, 
dar asta nu justified scaderea drastica de framerate, mai 
ales daca ne gandim la alte titluri asemanatoare, care nu 
au probleme de acest gen. 

Cum ochii no§tri nu prea au ce vedea, macar auzul 
ne este mangaiat. Pe partea audio, jocul sta bine, efecte- 
le sunt bine alese, atmosfera generala e de razboi, iar 
comandantii au parte de un voice acting profesionist re- 
alizat. Partea audio e in general buna in jocurile de stra¬ 
tegic ale ultimilor ani, deci nici nu poate intra la plusuri, 
nefiind ceva ie§it din comun. 


profunzime §i complexitate care nu sunt de gasit sub ni- 
ciun aspect. Nici nu §tiu ce nota sa-i dau, avand in vede- 
re ca am fost §i voi fi in continuare un admirator al stra- 
tegiilor complexe. Nu am nimic cu simplificarea, daca e 
facuta cu cap §i mai lasa in urma §i o doza de distractie, 
dar in cazul de fata nu vad care e acea distractie. Multi- 
ul? Da de unde, aid nici nu se vad diferente fata de sin¬ 
gle, pentru ca orice jucator va juca exact la fel precum o 
face §i CPU-ul, neexistand cine $tie ce tactici care sa le 
ofere un avantaj celor mai strategi din fire. 

In conduzie, dezamagire din partea Ubisoft. in ge¬ 
neral titlurile lansate sub semnatura lor sunt mai mult 
decat decente, iar cele din franciza Tom Clancy au fost 
dintotdeauna jocuri interesante. in cazul de fata, daca vii 
cu o comanda orala §i vrei sa inovezi piata doar prin 
asta, nu prea ai cum sa ai succes. iti mai trebuie cateva 
elemente esentiale, uitate parca de producatori. Era mai 
bine sa ramana pe console, unde ii e locul. 

Chiar un loc privilegiat. 


Alternativa ce vorbefte de la sine este pachetul complet World in Conflict 
(ce include addon-ul Soviet Assault), care de§i are cam acelea§i principii 
de baza, e mult mai bine facut §i merita jucat chiar §i doar pentru pleiada 
de explozii superbe, fara sfar§it, ce parca dau apa la moara piromanilor. 

0 alternativa ce merita gustata §i care va indeparta gustul amar lasat de 
End War. 

*LEVEL NOI EM BRIE 2007 


EndWar e clar un joc destinat consolelor. Sunt mul 
te alte titluri cu aceea§i dasificare, dar care i§i gasesc lo¬ 
cul §i pe PC, fara probleme. Daca ar fi aparut in 2005- 
2006 pe PC, ar fi fost un titlu bun. Acum, nu. Strategii 
virtuali nu vor fi incantati de profunzimea acestui joc, 


BUNE: 

> comanda vocala (cand merge) 

► cateva idei bune 

y simplificarea (pentru cei care 
vorafa ceva) 


y simplificarea (pentru restul) 
► strategie evasi-inexistenta 
y nu impresioneaza prin nimic 
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Un joc de console care vrea sa cucereasca §i piata PC- 
urilor, dar e§ueaza lamentabil. Nu e un joc prost, dar 
nu are ce cauta in randul strategiilor de top aparute 
panaacumpe PC. 
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Acelafi pret, acela§i subject, ceva mai complex §i mult mai dificil, mai 
mult continut. $i rusi. Multi ru§i. Sold! 
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BUNE: RELE: 

► povestioarele eroice ► campanii single minuscule 

► noile moduri de multiplayer ► raportul pret/continut 
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Platoon of Heroes: Short Stories 


ponibile §i purcedeti la atac) §i Operation Stonewall 
(patru jucatori, cooperativ, scopul e sa tineti piept ce- 
lor §aisprezece valuri de trupe ale Axei/Aliatilor). 
Panzerkrieg practic e un Assault cu tancuri, nu m-a im- 
presionat pana la lacrimi. Probabil ghinionul lui e ca 
l-am incercat dupa Assault. 

Tineti minte ce va povesteam despre faptele de 
vitejie surprinse pe pelicula? Sunt unicul §i adevaratul 
fiu al dualei mame Omida, caci cele trei mini-campanii 
pot fi terminate lejer in patru ore (asta daca stati sa 
cascati gura la obuzele care rico§eaza din blindajul 
tancurilor). Sunt intense, foarte cinematice, au un iz 
puternic hollywoodian, spectacolul caracteristic seriei 
s-a pastrat, sunt inspirate din fapte (de valoare) reale, 
insa cand incepi sa te crezi intr-un film de trei ore, ti se 
iau jucariile din mana §i tancul de sub fund. Nu aduc in 
discutie realismul §i/sau corectitudinea istorica pentru 
ca nu-§i prea au locul aici. Daca vreti realism, jucati-va 
Close Combat. 

Una dintre mult-trambitatele aditii a fost posibili- 
tatea de a controla in mod direct tirul unui squad. 
Adicatelea Direct Fire. Soldiers: Heroes of World War 2 a 
facut-o (§i a facut-o mai bine) inaintea lui Tales of Valor, 
a§a ca nu pot sa spun ca Relic a dat dovada de o origina- 
litate debordanta. Cat despre utilitatea ei, mi se pare o 
chestiune de preferinte. In mod dar, nu e ceva care sa 
cada cu tronc din prima intregii comunitati. Personal, 
pot dormi noaptea foarte lini§tit §i fara Direct Fire. 
Singura data cand am folosit Direct Fire-ul a fost in mini- 
campania Tiger Ace §i doar in portiunea in care cala- 
ream respectivul Tiger, in rest, mi se pare oarecum de- 
geaba, a§a... sa aiba oamenii de la marketing ce scrie pe 
coperta. Nu te incurca, dar parerea mea e ca va puteti 
descurca la fel de bine §i fara ea. 


Meh of Valor 

Nu pot zice ca nu mi-a placut acest mini-expansi¬ 
on. M-a tinut legat de scaun cateva ore §i nu prea am 
sa-i repro§ez mare lucru. Probabil i-ar fi stat mai bine ca 
DLC, dar na, acestea sunt timpurile, §i se pare ca trebuie 
sa primim ce ni se ofera. Nu prea pricep, insa, de ce ver- 
siunea retail sare de un milion §i jumatate, iar cea digita- 
la se invarte in jurul sumei de 27 de euro (sau dolari 
daca va faceti cumparaturile de pe Impulse). Personal, 
pretul mi se pare mult prea ridicat pentru ce mi s-a ofe- 
rit. Pasionatii de multiplayer §i/sau fanii care nu pot 
adormi daca n-au colectia completa ar avea cateva mo¬ 
tive in plus sa-l cumpere, insa jucatorii de ocazie pe care 
nu-i dau banii afara din casa probabil artrebui sa a§tep- 
te o ieftinire. 

■ cioLAN 


C ine i-a urmarit §i le cunoa^te obiceiurile, §tie ca 
oamenii de la Relic nu glumesc atunci cand 
vine vorba de expansion pack-uri. Poate de ace- 
ea, cand zvonurile despre un al treilea add-on au ince- 
put sa circule, am inceput sa ma pregatesc suflete§te 
pentru o campanie cu ru§ii. N-am apucat sa scot pufoai- 
ca bunicului de la naftalina §i sa incercuiesc Stalingradul 
pe harta, caci oamenii de la Relic au raspandit putina lu- 
mina §i ne-au anuntat ca expansion-ul standalone Tales 
of Valor ne va spune... povestiri eroice (hmm... Eusebiu 
Camilar) la gura focului de MG42. Dupa cum bine §titi, 
faptele de eroism extrem, a§a cum ne sunt prezentate 
ele de Hollywood, nu dureaza mai mult de doua ore, hai 
trei daca te cheama Ryan §i ti-ai pierdut toti fratii in raz- 
bel, deci probabil intelegeti de ce indivizii pasionati mai 
mult de single player (fara glume de§ucheate, bail), in- 
dusiv eu, au cam strambat din nas la auzul acestor ve§ti. 


Valoarea mea, valoarea lor $i 
foaptele mitralierelor 


Avem la dispozitie trei campanii pentru single pla¬ 
yer, trei moduri de multiplayer §i cate¬ 
va unitati noi pentru acela^i multipla¬ 
yer. Unitati despre care, mi se §opte§te 
din fundal, citez„sunt crema cremelor, 

Ciolane". Cum nu am foarte multa ex- 
perienta in multiplayer (gura, ticalo§i- 
lor!), nu-mi ramane decat sa dau creza- 
re vocilor diversioniste din ferestruica 
de Messenger §i sa va informez ca ad- 
don-ul s-ar putea sa fie pe placul celor 
interesati in principal de multiplayer. 

Mie mi-au placut foarte mult modurile 
Assault (3v3, asemanator cu DOTA,va 
alegeti un soldatel din cele 9 tipuri dis- 


_a LLa m a .Li v a , 


MEN OF WAR 


Frumufel, destul de interesant, dar probabil i-ar fi stat 
mai bine ca un DLC la pret de expansion decat ca ex¬ 
pansion la pret dejocfull. 
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The Chronicles ofSpellborn 




mea unei lumi PvP, in care trebuie sa fii hardcore 
ca sa faci un pas in plus pe paji§tile universului 
virtual ales? 

Primul meu acces in The Chronicles of 
Spellborn m-a lasat cu emotii imposibil de de- 
scris. Nicio muzica eroica nu m-a invitat in uni- 
vers, in schimb o voce adanca de Galandriel mi-a 
§optit cateva detalii despre poveste, prea putine 
sa §tiu ce se intampla cu acest human rogue al 
meu, suficiente incat sa imi deschida gustul de 
aventura §i explorare. $i a§a m-am trezit pe o co- 
rabie spatiala in drum spre primul shard, o rama- 
§ita a ceea ce fusese candva o planeta dominata 
de oameni §i daevi §i inrobita de demoni. In nici 
doua minute, am anticipat o poveste, m-am cu- 
fundat in atmosfera §i am urmat intuitiv tutorialul 
interactiv §i complet integrat universului. Tutorial 
de altfel necesar de urmat, caci poveste Spellborn 
nu este croita deloc dupa reteta WoW. 

„Ciudat,"imi §opti a mea Galandriel,,,ca povestea 
oamenilor nu incepe cu inceputul, ci mai degraba toc- 
mai atunci cand arfi trebuit sa se termine" cand barca 
mea stelara m-a adus la destinatia numita Hawk's 
Landing, un port rudimentar al shardului Parliament 
gata totu§i sa acomodeze un trafic decent de calatori 
inter-rama§ite. Acesta sa imi fie bun venitul? Nu sunt eu 
oare eroul care va salva acest univers de toate relele? 


N oul MMO Darkfall Online a luat nota 2/10 pe 
Eurogamer, intr-un review scris de un jurnalist 
de prestigiu, Ed Zitron, care a fost imediat 
acuzat de producatorii Aventurine ca nu a experimentat 
acest univers decat vreo doua ore. Fapta s-a transformat 
in telenovela, Eurogamer sustinand ca de fapt cele doua 
ore au fost mai multe §i asigurand obiectivitatea printr- 
un nou review ce„este pe vine"de la Kieron Gillen (care 
sper ca nu mai are nevoie de prezentare). 

La randul sau, Aventurine a raspuns cu loguri demon¬ 
strative, iar comunitatea de fani s-a revoltat in fata unei 
evaluari crunte §i necinstite. De§i povestea este oarecum 
irelevanta in cazul de fata, m-a pus pe ganduri, nu fiind- 
ca a§ fi jucat The Chronicles of Spellborn doar doua ore 
:), ci pentru ca intamplarea a deschis cateva subiecte in- 
teresante de discutie. 

Cele mai multe nemultumiri fata de review-ul lui 
Zitron s-au legat de timpul de joc investit de acesta (con¬ 
form Aventurine, vreo doua ore, iar conform Eurogamer, 


vreo noua), de critica lui refe- 
ritoare la controalele §i inter- 
fata jocului, de frustrarea evi- 
denta a acestuia legata de 
„durata de viata"a persona- 
jului sau intr-un univers foar- 
te PvP §i deplangerile asupra 
lipsei complete a pove§tii 
Darkfall Online. Cat de im- 
portante sunt toate acestea pentru un MMO §i cata atentie tre¬ 
buie oferita fiecarei idei in parte? Este sau nu este de blamat 
Zitron pentru timpul limitat petrecut intr-un joc pentru a-l 
evalua, mai ales cand vorbim de un MMO, un gen cu durata de 
viata, daca nu nelimitata, cel putin nedefinita? Ce importanta 
au interfata jocului §i controalele atat de clasice care au deve- 
nit pentru noi mai mult un reflex decat o actiune? Dar poves¬ 
tea, ce relevanta are ea intr-o lume in care NPC-urile sunt cam 
doar de forma §i nu fac decat sa suplimenteze, eventual, timpii 
morti ai jucatorilor atat de sociali in planuri virtuale? Dar cruzi- 


Eu sunt doar un recrut dezorientat, intr-o 
lume care pare ostila, in ciuda localnicilor gata sa 
ma ajute sa imi ca§tig traiul. Am fost trimisa la 
munca §i asta fac in tinuturile cunoscute sub nu- 
mele de Hawksmouth: cunosc fauna locala prin 


genocid. Ucide 10 ur§i, 10 lupi, 10 porci, imi spu- 
ne unul; oh, dar §i eu am nevoie de §unca de pore 
mistret, zise altul, facandu-ma sa cred ca lumea 
de aici intr-adevar vrea sa i§i sece imprejurimile 
de viata. Hawksmouth este o zona dura cu nou- 
enitii, nu neaparat dintr-o scapare de design, ci 
poate din lipsa de inspiratie pentru unele quest- 
uri de omorat, plictisitoare prin repetitivitate, dar 
utile §i dinamice datorita unui sistem de lupta 
complet diferit de tot ceea ce ni s-a prezentat ca 
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A fost odata ca niciodata... 
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alternative in orice MMO de pana acum. 

Descoperirea universului unui MMO este ca lectura 
unei carti, intr-un fel. 0 carte buna te prinde inca de la 
prima pagina §i nu te lasa pana nu i§i spune finalul, indi- 
ferent de ora tarzie din noapte §i corpul ce i§i cere odihna 
necesara pentru o noua zi de munca. 0 carte medie, 
daca te agata la Tnceput, te dezamage§te u§or pe parcurs 
§i te ajuta sa adormi mai repede, in vreme ce o carte rea 
nu te prinde deloc.The Chronicles of Spellborn este ca o 
carte buna. Poate ca, datorita placerii mele infinite de a 
revedea §i reciti The Lord of the Rings, am o afinitate 
pentru voci adanci care Tti §optesc in dodii un destin ne- 
dar sau poate ca este de vina imposibilitatea de a echi- 
vala planeta fragmentata Enclave cu orice alt univers 
persistent de pana acum, dar de cand m-am autentificat 
pentru prima data la The Chronicles of Spellborn, nu ma 
pot gandi decat la urmatoarea mea sesiune de joc. 


Istorie, rase §i High Houses 


E nclave constituie rama§itele unei lumi in care atat oamenii, cat §i rasa numita daevi traiau ca sdavi sub do- 
minatia demonilor numiti Vhelgar. Ace§tia s-au razvratit §i au distrus sursa de putere a Vhelgar-ilor, numita 
The Altar of Undying, fapt care a dus la distrugerea universului §i respectiv crearea acestei lumi fragmentate, 
compusedin shard-uri. 

Oamenii §i daevii nu se deosebesc decat prin infati§are §i, de§i legendele, istoria §i miturile Enclave ii situ- 
eaza uneori pe daevi cu o scara mai jos decat oamenii, acedia traiesc in buna intelegere §i nu se razboiesc. In 
schimb, un razboi mai subtil, mai greu se duce intre cele acum cinci caste numite High Houses (original opt, dar 
al caror numar s-a diminuat prin aliante) care i§i au originea in unul din cei opt demoni serviti acum mii de ani. 
High Houses sunt in esenta organizatii politice care i§i cauta recruti pentru scopul nobil de a asigura pacea §i 
pentru scopul ascuns de a-§i asigura dominatia in Enclave. La nivelul 9, jucatorul prime§te o serie de quest-uri 
care il va duce in final la alegerea uneia din High Houses, acestea hind: Maul, Rune, Shroud, Silver §i Torque. 
Alegerea unei High House este„pe viata" §i coincide cu primirea cetateniei Enclave. 

In prezent, alegerea unei High House, de§i ofera unele beneficii, nu este cruciala. Pe viitor insa, planurile 
sunt de a crea High Houses conduse de jucatori, caste rivale care vor fi in razboi. 


Frumusetea, inainte de toate 

Orice MMO incepe cu etapa de creare a personaju- 
lui din joc. In opinia mea, aceasta etapa intr-un MMORPG 
este un stadiu crucial al jocului, deoarece, dupa toate 
probabilitatile, personajul acela ma va reprezenta in lu- 
mea virtuala respective pentru foarte mult timp. De ace- 
ea, pentru mine (poate datorita faptului ca sunt femeie, 
de§i anii de joc cot la cot cu colegii mei mi-au dovedit ca 
sexul jucatorului nu conteaza), aspectul personajului 
este important, iar optiunile de personalizare sunt de 


culorilor. Daca stam sa facem 
cateva calcule, probabilitatile 
de a genera un personaj cu 
acelea§i trasaturi §i cu acela§i 
echipament, de aceea§i culoa- 
re, sunt mici. Nu pot insa sa 
nu imi doresc totu§i cateva 
optiuni in plus, cum ar fi o pa- 


leta mai mare de fizionomii, 
daca nu chiar cateva slider-e 
de personalizare a proportii- 
lorfetei §i corpului. 

Din punctde vedere 
grafic, cei care au apreciat se- 
ria The Elder Scrolls §i cu pre- 
cadere Morrowind vor simti 
aceea§i aroma din momentul 
in care pun piciorul pe nava 
interstelara a tutorialului 
Spellborn. De§i nu detine o 
frumusete epatanta, care sa te 
lase cu gura cascata imediat, Enclave este un univers 
care lasa de ghicit, din fiecare colti§or, pasiunea cu care 
a fost creat. Lumea fragmentata Enclave este stranie §i 
putinele, ciudatele„continente"sunt de fapt meteoriti 
fara cer, habitate in care„lumina zilei"este una difuza, 
abia intrezarita prin sparturile rocii care tine post de ta- 
van. Culorile nu sunt vesele, ci din contra, timide, cu- 
minti, peisajele, de§i adesea maiestuoase, sunt tempera- 


asemenea valoroase pentru plusul pe care 
mi-1 ofera de a ma identifica intr-o lume 
de personaje adesea foarte similare. 

In The Chronicles of Spellborn, crea¬ 
rea unui personaj este clasica pana la un 
anumit punct. Pot alege intre un personaj 
masculin sau feminin, ce poate fi human 
sau daevi, pentru care pot alege o fata, o 
coafura §i cateva alte particularity. Dupa 
aceea insa i§i face simtita intreaga„perso- 
nalitate" a jocului, care inca de lainceput 
imi comunica faptul ca aici, echipamen- 
tul, epix-urile nu conteaza §i ca pot arata 
oricat de bine doresc inca de la inceput. 
A§adar, etapa de creare a personajului in¬ 
clude, alaturi de infati§are §i clasa, §i ale¬ 
gerea echipamentului, respectiv persona- 
lizarea acestuia din punctul de vedere al 


mjl k 


House Torque prefera decor 


mai auster §i maiirazboinic 
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Sistemul de lupta 


S istemul de lupta (combat system) din The 

Chronicles of Spellbom este unic §i are la baza ide- 
ea de mana de carti detinuta de un jucator la un mo¬ 
ment dat in jocurile de societate. Spre deosebire de 
majoritatea MMO-urilor disponibile pe piata, lupta aici 
nu include notiunea de auto attack §i nici de tintire 
automata.Totul depinde de priceperea jucatorului de 
a tinti cu mouse-ul, folosind un set de skill-uri pre- 
aranjat. 

In TCOS, pentru a lupta, trebuie sa fii combat re¬ 
ady (stare obtinuta cu tasta F) fapt care iti acorda ac- 
ces la deck-ul tau de skill-uri. Acesta, un cumul de ma¬ 
xim 30 de abilitati gata de utilizare in lupta, sunt 
aranjate pe o bara rotativa formata din 5 coloane §i 6 
randuri.Tastele functional 1,2,3,4 §i respectiv 5 acti- 
oneaza una din cele 5 coloane, pe care trebuie sa ne fi 
aranjat in prealabil skill-urile dorite, in functie de be- 
neficiile §i„puterile" acestora. Pe masura ce un skill din 
cele 6 pe rand este utilizat, bara trece la randul urma- 
tor, permitand utilizarea unei noi abilitati din cele 5 
disponibile, pre-aranjate. Desigur, skill-urile nu numai 
ca au buff-uri, debuff-uri, combinatii §i bonusuri inter- 
dependente, dar §i cooldown de care trebuie neaparat 
tinut cont cand se aranjeaza skill deck-ul, deoarece 
daca intr-un rand de skill-uri toate cele 5 optiuni sunt 
pe cooldown, jucatorul practic trebuie sa a§tepte in 
lupta expirarea cooldown-ului pentru a trece la randul 
urmator de abilitati. Ideea de a„sari" peste un rand de 
skill-uri nu exista. 

Fiecare jucator incepe cu un deck de 2 randuri §i 
3 coloane, ce create progresiv. Cre§terea in nivel daru- 
ie§te skill-uri noi, care vor trebui bine aranjate in deck- 


ul de altfel limitat, care nu are suficient loc pentru toa¬ 
te skill-urile invatate. Din fericire, singura limitare 
pentru schimbarea deck-ului este ca jucatorul sa nu 
fie gata de lupta (combat ready), fapt de altfel posibil 
chiar §i daca acesta chiar este intr-o lupta (magica tas¬ 
ta F le rezolva pe toate). 

Tintirea cu mouse-ul este cruciala §i determina 
„§ansa" de a rata sau de a evita o lovitura. Aceste noti- 
uni, de a rata sau a evita un atac, nu exista in TCOS - 
totul tine de indemanarea jucatorului in manuirea 
mouse-ului §i observarea tintei, evidential pe ecran 
cu ro§u daca aceasta este valida, sau de obicei cu alb 
daca directia in care jucatorul va plasa lovitura este 
una proasta (de fapt, a§a-numita combat reticule sau 
simbolul tintei de pe ecran ascunde in sine aproxima- 
tiv 13 ipostaze care determina succesul sau insuccesul 
folosirii abilitatii in prealabil, in functie de calitatile 
acestuia - ranged sau closed combat, magic sau me¬ 
lee...). Avand in vedere ca unele abilitati necesita o lo¬ 
vitura din spate, spre exemplu, alaturi de combinatia 
skilldeck plus mouse, lupta presupune uneori §i o con¬ 
tinue mi§care, cu precadere in PvP. A§adar, ferice de 
cei ce au jucat FPS-uri. 

Ca nOOb, vreo cateva niveluri am folosit skill- 
deck-ul in mod eronat, intrucat acesta nu este explicat 
in scurtul tutorial §i necesita documentare pe internet. 
In urma bunelor invataturi din WoW, apasam ca nebu- 
na shortcut-urile, convinsa hind ca lovitura mea va fi 
livrata la fix. $i de altfel, livrata era, insa in niciun caz la 
fix. De aceea, sper ca aceasta mica explicate va va sca- 
pa de frustrarea ce am simtit-o eu in primele aventuri 
din Enclave. 
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hardcore, in plus, fie ca iti place sau nu, familiarizarea §i, 
de ce nu, aprecierea finetii designului este absolut nece- 
sara pentru a gusta un joc care, spre exemplu, nu ofera ni¬ 
ciun fel de directii pentru questing. Daca vrei sa cre§ti, 
daca vrei sa faci un quest, in Endavele Spellborn-ului, este 
absolut necesar sa cite§ti textul quest-ului, singurul in sta¬ 
re sa iti ofere un indiciu legat de zona unde e§ti a§teptat 
sa„interpretezi"rolul primit. ^i, de§i in zona de inceput 
inca predomina quest-urile„de duzina", in care ti se cere 
sa omori atatia mobi §i sa aduni atatea bunatati de came, 
TCOS se bazeaza pe un sistem de quest-uri lucrat cu aten- 
tie, in care nu lipsesc escortele, investigatiile, descoperiri- 
le spectaculoase §i uneori chiar §i alegerile morale. 

Cu toate culorile sale nesaturate, am avut ocazia sa 


J^uniyersul Pv0 ; ^ * 
Enclave este nevoi§> 
dearme deasediu 




te in ceea ce prive§te abuzul vizual §i coloristic al 
jucatorului. Ba chiar, de nu ar fi„bara de sanatate"a crea- 
turilor ostile de pe harta (bara ce poate fi afi^ata mereu, 
in functie de preferintele setate din Options), acestea 
aproape ca s-ar cufunda, uneori complet, in crengile 
brazilor virtuali. 


Chiar §i din acest 
punct de vedere, al peisa- 
jelor, al culorilor estompa- 
te,The Chronicles of 
Spellbom este un MMO 
pe care multi l-arnumi 


Skill tree, skill deck, skill 
simplu ca buna ziua 


raman cu gura cascata in ora§ele din Spellbom. Nu §tiu 
cat conteaza pentru majoritatea fanilor genului, insa 
Spellbom este facut la scara, cu copacii la fel de inalti 
comparativ cu personajele ca §i copacii reali din padure, 
comparativ cu statura mea, §i cu fortarete imense, unde 
capul meu nici nu atinge inaltimea bazei zidurilor de la 
portile de intrare. In plus, fiecare colti§or este extrem de 
tematic, lucrat pana in cele mai mici detalii, cu elemente 
decorative specifice zonei, fortaretei sau ora^ului. 
Bunaoara, de§i geometria ora§elor nu este instinctiva, 
cladirile au darul de a-§i spune povestea imediat pentru 
un jucator familiarizat cu universul. Sediile celor mai im- 


Spa de 5 stele in Enclave, cu o cura de slabit 
inclusa. Rezultatul este osos de-a dreptul! 
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Acest monstru l-am 
omorat eu! 


portante organizatii din Enclave, numite High Houses, 
de altfel §i cele mai bogate, i§i spun din start avutia prin 
design §i decor corespondent rangului lor. 

fngura $oimului 

Dupa un tutorial care ar trebui sa dureze aproxima- 
tiv 10 minute maxim pentru un jucator familiarizat cu 
genul MMO, suntem„predati"in zona de start 
Hawksmouth, care face parte din shard-ul Parliament. Ca 
orice zona de start, chiar §i pe serverele PvP (doar unul 
momentan disponibil Europei deservite din punctul de 
vedere al distribute de Acclaim), Hawsmouth este o 
zona sigura in care te poti familiariza in lini^te cu con- 


veniti. In Hawksmouth este cazul sa intelegem complica- 
tul sistem de lupta, care nu numai ca cere o actiune pen¬ 
tru a desemna dorinta de lupta, ci §i concentrarea asupra 
a doua controale, tastatura §i mouse-ul, fara de care vom 
fi ni§te viitori cetateni ai Enclavei foarte predispu§i la lo- 
vituri ratate. In Spellborn, nimic nu este lasat destinului 
sau zarurilor §i nu exista notiunea de $ansa de miss sau 
dodge. Tnsa, avand in vedere ca totul tine de abilitatea 
jucatorului de a folosi in mod optim combinatia de tasta¬ 
tura §i mouse pentru a accesa un skill deck complex §i a 
livra lovituri variate, ratarea unei lovituri adesea inseam- 
na... ca iti cam dai in cap. 

Odata cu sistemul de combat, Hawksmouth este 
zona de invatate a sistemului (sau mai bine spus, a siste- 
melor) de avansare in joc. Un nivel aici este echivalent 


w \ 

Faima, atribute fi abilitati 

T he Chronicles of Spellborn ofera posibilitatea de 
a juca trei dase, indiferent de rasa aleasa, fiecare 
din aceste dase avand trei optiuni de specializare, 
conform tabelului de mai jos. Indiferent de alegerea 
dasei §i a specializarii, universul The Chronicles pf 
Spellborn nu promoveaza ideea de rol al unui perso¬ 
nal a§a cum exista in alte MMO-uri, in care, spre 
exemplu, un grup de succes necesita un healer, un 
tank, un DPS.Toate personalele din TCOS pot purta 
toate rolurile, insa datorita skilldeck-ului extrem de 
versatil §i u§or de manipulat chiar §i in timpul actiu- 
nii, precum §i, in masura mult mai mica, a alegerii 
dasei §i specializarii, rolul fiecarui jucator este deter- 
minat de stilul de joc al acestuia. 

In plus, in TCOS exista trei atribute principale 
ce pot fi crescute prin puncte obtinute la cre§terea in 
nivel (nivelul hind, in termeni TCOS, fame rank): 

Body (important in cazul warrior-ilor), Mind (desti- 
nat castarii de vraji) §i Focus (cu precadere necesar 
rogue-ilor). Atributele influenteaza skill-urile alese, 
insa jucatorul este liber sa i§i distribuie punctele 
dupa cum vrea, fara insa sa-§i poata schimba alege¬ 
rea mai tarziu. Nivelul maxim in TCOS este 50, iar 
punctele obtinute debuteaza cu doua per nivel §i 
cresc pe masura ce jucatorul capata experienta. 

Aditional faimei, echivalente cu notiunea ge¬ 
neral de niveluri, in TCOS se mai ca§tiga §i a§a-nu- 
mitele PeP Points, sau Personal Experience Points. 
Experienta personala este structural pe rank-uri, de 
la minim 0 §i maxim 5, ofera bonusuri serioase §i se 
pierde odata cu moartea din motive ce tin de PvE. 



Din... fericire, o moarte inseamna pierderea unui sin- 
gur rank de PeP, care insa este atat de dificil de obti- 
nut §i ofera bonusuri atat de tentante, incat orice 
moarte „doare" serios. 


troalele atipice. Pentru 
aceasta, dispunem din 
plindeo fauna bogata §i 
deocazionalii mobi 


umam, inamici vajmci, 
mai ales din punctul de 
vedere al nivelului lor, 
prea mare pentru nou- 


Clase/ 

Specializari 

Warrior 

Spellcaster 

Rogue 


Blood Warrior 

Ancestral Mage 

Deathhand 


Adept 

Rune Mage 

Skinshifter 


Wrathguard 

Void Seer 

Trickster 
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Freemium versus Premium 


Hawksmouth §i Aldenvault. La atingerea nivelului 7,ju- 
catorii care detin versiunea Freemium nu vor mai putea 
ca§tiga Fame, vor putea primi insa nu vor putea comple- 
ta quest-uri §i nu vor mai primi niciun fel de recompense 
pentru omorarea mon^trilor - nici in PeP §i nici in recom¬ 
pense „materiale" lasate in urma de adversarii proaspat 
decedati. 

Pentru a putea face o evaluare a acestei versiuni 
Freemium, este bine sa §titi ca nivelul 7 se atinge destul 


de lesne in doar prima zona, Flawksmouth, comple- 
tand ceva mai mult de jumatate din quest-urile dispo- 
nibile in dock, ora§ sau la cele cinci turnuri de control. 

Versiunea Premium poate fi obtinuta prin cum- 
pararea unui abonament de 30 de zile pentru 12,99 
euro, 90 de zile pentru 35,99 euro sau 180 de zile pen¬ 
tru 65,99 euro. Alternativ, abonamentul poate fi cum- 
parat cu monede Acclaim, care costa aproximativ 10 
euro pentru circa 1300 de monede. 


D atorita distribuitorului Acclaim, The Chronicles of 
Spellborn este disponibil in doua variante de joc, 
Freemium §i Premium. Clientul jocului este disponibil 
gratuit spre download (§i inclus pe DVD-ul aferent 
acestui numar de Level), iar multumita versiunii 
Freemium, oricine poate juca acest MMO fara plata 
pana la nivelul 7, in cele doua zone de start numite 
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ta a determinat o comunitate plina de oameni dornici sa 
il testeze pe pielea unor personaje in spatele carora sta 
un om, nu un script. Aldenvault, in care se intra printr-o 
poarta instantata §i care permite accesul la o duzina de 
alte zone instantate, lasa sa se intrevada cat e mare este 
universul, dar §i la cata sete de sange indeamna. Enclave 
este insa MMO-ul in care buturuga mica poate rasturna 
carul mare, caci rarele recompense" ce potfi ata§ate la 
frumosul echipament, numite sigils, momentan nu de¬ 
tin un rol important in joc - a§adar, skill deck-ul §i mai 
ales skill-ul in sine al jucatorului pot permite unui level 4 
sa bata chiar §i un level 15. Spellborn nu este un joc 
pentru oameni comozi sau slabi de inima. 


Acedia sunt pa§nicii locuitori Enclave 
care nu vor decat o mica exterminare 
a faunei locale 


Hardcore 




Nu am jucat Spellborn nici pe departe pe cat a§ fi 
vrut, de aceea a§ vrea sa intitulez acest articol un first 


cu rank-ul faimei in lumea Enclave, faima pe care, ca §i in 
Morrowind, trebuie sa o ca§tigi cu multa truda. Fiind no¬ 
vice in lume, vei primi un tratament pe masura din par- 
tea NPC-urilor, care, de§i iti dau de lucru, adesea o fac cu 
neincredere dedarata asupra fortelor tale. Lumea $tie de 
proaspatul recrut, lumea afla de ajutorul oferit vecinului, 
insa lumea nu te cunoa§te... inca. 

Faima ca faima, insa tot in zona de start putem 
descifra §i semnificatia unui nivel secundar, numit PeP 
(Personal Experience Points) care, mai mult ca orice, este 
un sistem de recompensa a capacitatii unui jucator de a 
sta in viata cat mai mult. PeP se ca§tiga exdusiv din 
combat §i se pierde, rang cu rang, dintr-un maxim de 5, 
la fiecare moarte. $i blandetea Flawksmouth-ului consta 
in faptul ca niciun alt jucator nu iti sufla in ceafa §i nu te 
pande§te la rascruce de drum, pentru a-ti lua viata §i, in 




House Maul este foarte prietenoasa $1 
a§a cum sugereaza arhitectura aleasa, 
promoveaza pacea... 


mam 


curand, chiar §i putinele 
obiecte din inventar. 

Odata ceai plecatdin 
Gura $oimului insa, dai peste 
o lume periculoasa §i inspai- 
mantator de mare, cel putin la 
prima vedere. Pe serverul PvP, 
plecarea din Hawsmouth este 
echivalenta cu plecarea la raz- 
boi, iar sistemul inedit de lup- 


look mai degraba decat un review. Pe de alta parte, nu 
simt ca saturati nici cei cinci ani de WoW, a§a ca nu §tiu 
cat timp ar fi necesar pentru a evalua cu adevarat obiec- 
tiv un MMO, mai ales unui ca Spellborn, care se va axa 
puternic, a§a ca EVE Online, pe actiunile comunitatii. 
Primele mele impresii in Enclave m-au facut sa vreau 
mai multe experience in aceasta lume §i pot garanta ca 
voi vedea nivelul maxim in acest joc. Poate sub influen- 
ta... influentelor la care au apelat creatorii, mi-e greu sa 
spun acum lucruri rele despre the Chronicles of 


Ursul - de la animal la friptura* 
o lectiein 3 pa§i simpli 
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Spellborn, de§i in niciun caz 
nu vorbim de un joc perfect... 
niciodata nu vom vorbi de un 
joc perfect. 

Poate cel mai mare mi¬ 
nus al lui Spellborn (echiva- 
lentcu cel mai mare plus al 
sau) este ideea de hardcore 
pe careoinspira.Joculse 
adreseaza in mod cert unui 
segment de ni§a al jucatorilor 
de MMO-uri §i pot paria ca nu 
se va mandri cu o comunitate 
de milioane dejucatori. 

Cetatenii Enclave trebuie sa 
aiba o fire curioasa §i o pasiu- 
ne de a citi §i se descurca sin- 
guri. Trebuie sa aiba cuno§tin- 
te de matematica §i o gandire 
logica §i strategic^ atunci 
cand i§i definesc skilldeck-ul. 

Trebuie sa aiba rabdare §i o 
minte deschisa la explorare. 

Trebuie sa se documenteze §i 
sa accepte consecintele pierderii unei lupte, sa i§i calcule- 
ze riscurile §i sa i§i planifice cu atentie orice atac. Trebuie 
sa aiba o fire deschisa, sociabila, cu precadere daca aleg 
un server PvP, in a§a fel incat sa i§i poata gasi tovara§i de 
incredere §i construi relatii de durata. 

Trebuie sa fi jucat ceva RPG-uri, §i mai mult, cuno§- 
tintele pen & paper ajuta in mod semnificativ. Trebuie sa 
fi gustat Morrowind, sa fi apreciat Lord of the Rings, sa fi 
simtit adrenalina in EVE Online §i sa se fi familiarizat cu 
mersul lucrurilorin cel putin cateva universuri fantasy. 
Este prea mult? 

Altfel, a§ putea critica zona de start nebalansata §i 
uneori neinspirata din punctul de vedere al quest-urilor 
§i faunei locale, care se spawn-eaza uneori mult prea re- 
pede §i alteori prea incet. Dar aceasta va primi in curand 
un revamp, care o va aduce in ton cu spiritul jocului, care 
nu pune pret aproape niciodata pe numar, ci pe planifi- 
care, mi§cari calculate §i un univers, de§i nou-nout, defi- 
nitin detaliu §i cu multa pasiune. 


De?i grafica TCOS nu este evidenta, 
orice colti§or din joc este o marturie 
a atentiei la detalii 


A§ putea comenta tutorialul insuficient, inexisten- 
ta unui„razboi dedarat" ambiguitatea cu care e§ti arun- 
cat in aceasta lume fragmentata, textele u§or puerile ale 
quest-urilor, lipsa totala a indicatiilor, cruzimea pierderii 
unui PeP rank odata cu moartea, §i moartea in general 
in acest joc, dar toate acestea fac din Spellborn ceea ce 
este §i cel putin pana acum, au avut ca rezultat ridicarea 
la cote maxime a nivelului meu de curiozitate. 

A§ putea sa spun multe, in schimb, o sa spun ca 
The Chronicles of Spellborn i§i merita cu varf §i indesat 
macar §ansa de a-l incerca in versiune gratuita. De§i o 
mare parte din comunitate sustine, §i pe buna dreptate, 
ca jocul incepe abia dupa ce parase§ti ne§lefuita zona 
de start, Freemium este suficient pentru a va convinge 
daca Enclave este o lume pentru voi sau nu. 


Multa vreme am cochetat cu ideea unui EVE Online cu tematica fantasy - 
pe care cred ca in fine l-am regasit in TCOS. Pentru cei care totufi savurea- 
za MMO-urile mai bine din cabina unei nave spatiale, EVE Online este ale- 
gerea perfecta. $i de asemenea, vorbim de un joc creat de pasionati 
(culmea, nordici §i ei, ca §i echipa Spellborn) care au creat un joc dupa chi- 
pul, asemanarea §i mai ales cerintele jucatorilor, a§a cum §i TCOS da sem- 
ne (§i promisiuni) ca va evolua. New Eden, ca §i Enclave, este un univers in 
care istoria, legea si regulile sunt scrise dejucatori. 

*LEVELMARTIE 2009 


BUNE: 

► sistemul de lupta extrem de versatil 
§i original 

► storyline si lore 

> lipsa echipamentului §i ideii de epice 

> peisajeledinjoc 


RELE: 

► tutorialul prea scurt 

► zona de start neflefuita 

► serverele disparate pe teritorii geor- 
gafice, datorita alegerii (proaste, zic 
eu) unui numar mare de distribuitori 


Enclave este un 
univers foarte 
mare - aceasta 
harta estedoar 
un shard 


CONCLUZIE: 


EVE Online in versiune fantasy, ce aduce numeroase 
inovatii in genul MMO. The Chronicles of Spellborn tre¬ 
buie incercat, macar pentru introducerea excelenta in 
univers §i pentru o privire asupra sistemului deosebit 
de lupta. 
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Sins of a Solar Empire: Entr lent 


Sins of a 

SOLAR 

EMPIRE 





ENTRBfflpENT 


Micro-expansion 
pentru mase 




S ins of a Solar Empire s-a distins din capul locului 
cu faptul ca nu s-a zgarcit cand a fost vorba de 
elemente epice. Hartile sunt epice, numarul de 
unitati dintr-o lupta e epic, iar luptele in multiplayer 
sunt aproape legendare. Asta §i 
pentru ca Sins a fost din start gandit 
ca un joc in care ofensiva trebuie sa 
domine. Defensiva este pe planul 13 
§i nu are nicio important! Forta §i 
diplomats in forta sunt singurele 
care rezolva ceva.Insa iata ca pro- 
ducatorii s-au razganditintretimp, 
mai ales din cauza plangerilor veni- 
te de la jucatori, ca lupta pe mai 
multe fronturi e prea stresant! $i 
a§a a aparut Entrenchment. 


ne fronturi posibile erau solutia, asta pentru ca in gene¬ 
ral sistemele solare sunt accesibile pe mai multe parti §i 
trebuia sa tot alergi flota de colo-colo, ba din cauza pira- 
tilor, ba din cauza tradatorilor etc., acum situatia s-a 


schimbat radical. Pentru ca Entrenchment vine cu un ar¬ 
senal extrem de bogat de modalitati defensive, sustinu- 
te puternic de catre un intreg arbore de cercetare dedi¬ 
cat. Astfel, pe langa bazele stelare care pot fi construite 
in zone indepartate §i care sunt capabile de unele singu- 
re sa distruga flote intregi, mai exista turele §i campuri 
de mine. Campurile de mine sunt preferatele mele, de§i 
jocul are ni§te bug-uri in ceea ce prive§te constructia lor. 
Spre exemplu, daca define§ti prea multe astfel de cam¬ 
puri §i avand in vedere ca fiecare mina se construie§te 
separat, constructorii uneori uita ca trebuie sa le §i defi- 
nitiveze. Iar cum intr-o sesiune de multiplayer sau single 
player serioasa nu ai timp sa verifici toate amanuntele, 
te vei trezi ca minele exista doar in stare fantomatica, 
spiritual! Iar spre deosebire de psihiatri, minele tind sa 
produca pagube fizice §i mai putin spiritual. A§ vrea sa 
vad o mina cu detector de mi§care, tinandu-ti o predica 
despre lipsa realizarilor tale in viata, lucru care sa te 






EZED 


Retragerea 


Cand a vazut nebunia de pe forum, Ironclad a zis 
„Vreti unelte defensive?! Luati de aici". 5i au dat. Au dat 
atat de multe ca au fost nevoiti sa denumeasca expansi- 
on-ul Entrenchment, pentru ca exact asta se §i intampla. 
Mai exact, daca inainte rush-ul §i crearea a cat mai puti- 
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Are o„mina" ingrijorata, 


Personal a§ merge mai departe decat definitia de 
Micro-expansion, pentru ca de§i numarul de elemente 
noi adusejocului este putin, totu§i impactul pe care aces- 
tea le au asupra gameplay-ului este destul de mare §i de 
extins. Normal, mai e nevoie de un pic de tuning pe ici pe 
colo, pentru ca e pacat de dinamismul care l-a facut atat 
de cunoscut pe Sins of a Solar Empire, lar daca ma Tntre- 
bati de zecile de modificari grafice, va trebui sa refuz un 
raspuns direct pentru ca eu nu am vazut mare lucru. 

■ Locke 


bage in depresie. A§adar, 
atentie mare! 


Mega-Micro- 

Management 


Sins nu a fost nicioda- 
ta tipul de joc care sa-l me- 
najeze pe jucator. $i nu ma 
refer numai la partea tacti- 
ca sau la sesiuniledesapa- 
turi in interfata dupa bu- 
toane. Ma refer la absolut 
totul, pentru daca e sa cumulam multitudinea de pla- 
nuri pe carejucatorul trebuie sa evolueze: militar, eco¬ 
nomic, diplomatic §i mai nou, defensiv, e clar ca cineva 
neantrenat trebuie sa depuna un efort considerabil pen¬ 
tru a face fata cerintelor. Acest lucru este §i mai serios 
acum, mai ales pentru ca, din cauza introducerii siste- 
mului defensiv, meciurile de multiplayer tind sa fie §i 
mai lungi ca pana acum, lucru care a fost §i este princi- 
palul calcai al lui Ahile pentru Sins of a Solar Empire. Pe 
de alta parte Tnsa, in single player a aparut time-accele- 


Noul arbore defensiv 


ration-ul pentru care multa lume s-a rugat insistent. 
Single playerul fiind mai mult o modalitate de antrena- 
ment pentru multiplayer decat un mod efectiv de joc, ti- 
me-acceleration-ul era evident un bun necesar. Chiar 
daca producatorii s-au laudat insistent cu faptul ca au 
imbunatatit Al-ul, acest lucru nu este neaparat adevarat. 
Da, Al-ul a fost invatat sa se apere, lucru care se pare ca 
este mai u§or de realizat decat un Al de atac, asta tinand 
cont de cele spuse de Marius Ghinea in review-urile de 
Total War. In locul vostru, m-a§ a§tepta din partea Al-ului 
la aceea§i productie exagerata de fregate, carora din pa- 
cate li se adauga acum §i bazele stelare. 


In acest caz, recomand cu caldura Sins of a Solar Empire fara 
Entrenchment. Personal prefer nebunia de acolo, stresul §i stilul agresiv 
de joc pe care trebuia sa-l abordezi, indiferent de tipul de jucator. Existau 
perioade de respiro, nu zic, dar cand se dedan§a haosul, acesta dura, du- 
rea§iinsemna ceva. 


*LEVEL MARTIE 2008 


BUNE: 

> time acceleration 

► campurile demine 

► Al-ul defensiv 

> mici bug-uridegameplayin 
continuare 


RELE: 

► micromanagement mai mult 

► meciuri mai lungi in 
multiplayer 

► Al-ul de atac 


CONCLUZIE: 


Unii jucatori prefera sa stea in tran§ee, pentru ca in 
ideologia lor, cel mai bun atac e apararea. Pentru ei a 
fost creat Entrenchment. 


Gen RTS Producator Ironclad Games Distribuitor Stardock 
ON-LINE www.sinsofasolarempire.com 


CERINTE MINIME: 

Procesor 1,8 GHz Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D 128 MBVRAM 
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tiile pe care aceasta le pregate§te pentru jucator. Din 
punctul asta de vedere,The Pitt mi se pare cel mai ren- 
tabil DLC, fiindca cel putin ai ocazia sa vezi ceva care 
merita intr-adevar vazut. De§i dificultatea e potrivita, 
nu-l recomand personajelor de nivel maxim sau care au 
apucat sa-§i creasca §i mai mult nivelul in Broken Steel, 
fiindca ar putea deveni cam u§or. 

Timp de vreo patru ceasuri, poate mai mult, poate 
mai putin, ai ocazia sa rezolvi conflictul de interese, sa-i 
salvezi pe bietii infectati furnizandu-le antidotul (...sau 
nu), sa cioparte§ti o gramada de trogs cu noua arma - §i 
pentru mine cea mai faina din joc - numita Auto Axe 
(mai sunt vreo zece alte arme noi, foarte simpatice), sa 
acumulezi noi obiecte §i perk-uri - dragutele, sa te caf- 
te§ti intr-o arena foarte asemanatoare cu cea din 
Oblivion, dar, mai presus de toate, sa te la§i prada unei 
atmosfere exceptional, foarte Mad Max-ish §i implicit 
falloutiana intr-un continut suplimentar de calitatea ca- 
ruia mi-a§ fi dorit sa fie tot restul jocului. E singurul DLC 
Fallout despre care pot spune cu mana pe inima ca me¬ 
rita cumparat, fiindca particica din universul Fallout pe 
care o arata ar putea constitui la fel de bine baza pentru 
un titlu foarte reu§it de aproape orice gen. 


P e cat de scurt e un continut descarcabil de 

Fallout 3, pe atat de putine cuvinte are §i sub- 
semnatul de spus despre el. Ca de obicei, dupa 
instalarea modulului, la ceva timp (putin) de plimbareala 
prin pustietate, veti receptiona un S.O.S. care va mana sa 
aruncati c-o mana de-ajutor undeva in nordul hartii. 
Acolo, va Vault Dweller se intalne§te cu un tip, Wernher, 
care cauta cu disperare solutia pentru o situatie sociala 


delicata, in care, adanc in pantecul ruinelor fostului 
Pittsburgh, un grup select de ticalo§i avizi de putere pro¬ 
fits de necazul unui grup de oameni, contaminati cu un 
virus care-i transforma meet §i sigur in trogs (un soi de 
creaturi gen I Am Legend sau Descent, bestii criminale, 
foarte agile, dar care pastreaza o farama de umanitate). 
TRIVIA: denumirea de trogs e preluata din documentatia 
ex-Fallout 3 Van Buren, dar conceptul a suferit schimbari 
radicale. 


Extract de Fallout 3 


Pentru mine, Fallout 3 a fost o dezamagire crunta, 
dar nu pot sa neg ca are momentele lui bune, chiar ge- 
niale. Ei bine, materialul din care-s croite partile bune 
din Fallout se regase§te intact §i aproape exclusivin 
noua zona deschisa deThe Pitt, pornind de la conversa- 
tii, personaje, continuand cu armele interesante §i ter- 
minand cu lucrul cel mai important, atmosfera §i senza- 


Caleb 
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Tntampinare calduroasa 


BUNE: 

► atmosfera dementiala 

► noua unealta de distrugere 
aduce satisfactie la utilizare 

i luptele in arena 

► quest-uri interesante 


RELE: 

i daca intrati in dansul cu un per- 
sonaj de nivel mare, poate de¬ 
veni prea ufor, chiar in lipsa 
echipamentului 
► costa 


Fata de Operation Anchorage, aid ai ce juca. Nu e 
foarte lung (cred ca §i cei mai lenti il dau gata in cinci 
sau §ase ore), dar The Pitt aduce o poveste plina de at¬ 
mosfera §i o alta dimensiune reufita a lui Fallout 3. Pe 
de o parte, s-a mers intr-un teritoriu interesant, pe de 
alta, jocul poate fi prea u§or daca sunteti foarte 
avansati in nivel. Dejucatcu un per- 
sonaj de nivel mediu pe Hard. 


CONCLUZIE: 
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Fallout 3: Broken Steel 









M da, nu mi se pare corect. Sa la§i finalul unui 
joc in coada de pe§te (ma rog, dupa ce mie 
unuia mi s-a parut cam tot questul principal 
o bataie de joc fi mai putin interesant decat quest-urile 
secundare). Pe urma, nu mi se pare corect sa mai §i pla- 
te§ti pentru a obtine o chestie care putea fi acolo de la 
bun Tnceput. Dar, daca v-ati obifnuit sa vi se dea cu tarai- 
ta fi sa tot platiti, presupun ca va intereseaza mai mult ce 
ofera Broken Steel. Daca tot am constatat ca sparge bu- 
zunarele, merg mai departe fi va informez ca sparge fi 
gheata: adica finalul fi limita de nivel. Afadar, jucatorul 
are ocazia sa asiste, in sfarf it la consecintele actiunilor in- 
treprinse pe durata quest-ului principal cu multa truda fi 
sa completeze quest-urile secundare ramase in aer ori- 
cand dorefte, fiindca jocul nu se mai termina. Poti sa te 


plimbi nestingherit, pana atingi nivelul treizeci fi incerci 
toate perk-urile noi, pana te plictisefti sau pana te ia am- 
bulanta din fata calculatorului. Noile quest-uri te poarta 
in principal prin Capital Wasteland, unde vei avea ocazia 
sa vanezi pe capete trupetii Enclave ramafi, sa escortezi 
caravane cu apa purificata fi sa-ti bagi nasul in alte cate- 
va trebufoare. Dupa cum vedeti, ma feresc sa vorbesc de 
poveste, de dragul celor care inca n-au terminat felul 
principal fi m-ar putea injura, ameninta sau asasina. Cert 
este ca eroul se trezefte la doua saptamani dupa punctul 
culminant al evenimentelor de la sfarfitul campaniei ini- 
tiale. Ca orice om proaspat iefit din coma, te oferi sa te 
alaturi asaltului final asupra bazei secrete a Enclave... fi 
de acolo nu va mai spun. Noile evenimente reprezinta o 
scuza perfecta pentru a proba noi arme pe spinarea ad- 


Vertibirds, Tri-Beam Laser Rifle, un fel de shotgun laser 
care poate arunca adversarii in spate, Slo-Burn Flamer, 
un aruncator de flacari care trage instantaneu, fara a 
avea nevoie sa se incalzeasca, Rapid-Torch Flamer, o vari¬ 
ants ceva mai slaba dar care trebuie reincarcata mai des 
§i este mai blanda cu munitia, Precision Gatling Laser 
(mai slab decat Vengeance dar cu §anse crescute de apli- 
care a unor lovituri critice) §i Fleavy Incinerator, mai de- 
graba un aruncator de mingi de foe (trage foe cu foe, are 
o raza mare §i e destul de precis). Acestea pot fi testate 
atat pe inamicii deja cunoscuti, cat §i pe noile lighioane, 
Albino Radscorpion (un ticalos mare, mult mai periculos 
decat Radscorpion-ul gigantic initial §i care se regenerea- 
za in lumina soareluri), Super Mutant Overlord (veriga 


Noile arme ardde 
nerabdare sa le folositi 


Broken Steel - sparge buzunarele 

M da, nu mi se pare corect. Sa la§i finalul unui plimbi nestingherit, pana atingi nivelul treizeci §i incerci 

joc in coada de pe§te (ma rog, dupa ce mie toate perk-urile noi, pana te plictise§ti sau pana te ia am- 

unuia mi s-a parut cam tot questul principal bulanta din fata calculatorului. Noile quest-uri te poarta 



lipsa, ca sa zic a§a, dintre Super Mutant Master §i 
Behemoth, care poarta cu sine Tri-Beam Laser Rifle §i e 
jale daca dai peste mai multi deodata) §i Feral Ghoul 
Reaver, asemanator cu suratele sale, cu exceptia faptului 
ca e al naibii de rezistent §i poate arunca biligongute ra¬ 
dioactive in tot ce-i iese in cale. Una peste alta, noile lo- 
curi sunt interesante, quest-urile, de§i nu mustesc de ori- 
ginalitate, se incadreaza bini^or in universul Fallout §i 
sunt destul de epice, pentru cei carora le place asta, iar 
gradul de dificultate a crescut §i el bini§or. Provocarea e 
ceva mai mare, iar asta nu poate fi decat bine. Un singur 
teaser am pentru voi: in Broken Steel, veti avea parte de 
o intalnire de-a dreptul... orbitala, legata in mod direct 
de faptul ca Steel-ul e Broken. Pofta mare! 





versarilor, care s-au mai diversificat §i ei. Bunaoara, pe 
langa ni§te costumatii §i armuri trendy, Vault Dweller-ul 
care locuie§te mai nou in inimile voastre se poate delecta 
lini§tit cu Tesla Canon, numai bun pentru doborat 


Caleb 


Sunteti mahniti ca finalul quest-ului original Fallout 3 
lasa treburile-n plop? Eheeei, acum aveti de luat din 
nou pustiul la talpa, puteti constata pe viu urmarile 
actiunilor voastre, aveti arme noi de adunat, mon§trii 
proaspeti de casapit, cateva quest-uri de completat |i 
mai ales de atins nivelul 30 fi insufit noi perk-uri. 
Dar... Bethesda iarvrea bani (multi) 
pe ceva care ar fi trebuit sa fie moca. 


CONCLUZIE: 


Super Mutani 
Overlorc 
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Gen RPG Producator Bethesda Softworks Distribuitor Bethesda Softworks 
ON-LINE fallout.bethsoft.com 


CERINTE MINIME: 

Procesor PIV 2,4 GHz Memorie 1GB Accelerare 3D DirectX 9.0 256 MB Shader 2.0 


BUNE: 

RELE: 

► perk-urile noi sunt exageratde 

► perk-urile noi sunt exageratde 

puternice 

puternice, limita de nivel 30 

► limita de nivel 30 

(maniaciivor protesta!) 

> monstri, arme si quest-uri noi 

► epa bani 

care prelungesc jocul 

► intriga cam subtire 


06|2009 LEVEL 69 














Heil 2D! 


um in acest numar 
al revistei celebram 
doua dintre cele mai reunite 
2D-uri aparute in ultima perioada, am decis sa 
iau pozitie §i sa provoc un... mic special, daca vreti, in- 
tre paginile ei:„Heil 2D!" 

Chiar daca mult mai putin cunoscut, din cauza ca- 
nalului aparent obtuz prin care este distribuit, pot apre- 
cia fara sa ma hazardez ca jocul de fata Tntrege§te gru- 
pul select Braid, Crayon, Patapon §i Goo (poate §i altele, 
pe care ori nu mi le amintesc, nu le cunosc sau le des- 
consider), grup care, sper eu, sa reprezinte un standard 
la care ceilalti sa priveasca cand pornesc in aventura lor 
de a produce 2D-uri cu pretentii. Ma uit aici la Blueberry 
Garden, la Machinarium, la Fez, la Night Game; jocuri 
care au toate §ansele sa mareasca grupul §i pe care le a§- 
tept cu cel mai mare interes. 

Adiere blanda de poveste... 

... Iini§tita, zen, ce scutura cire§ii infloriti ai satuce- 
lor japoneze §i rescrie miturile locuitorilor. A§a ai putea 
rezuma in 17 cuvinte basmul interactiv la care te in- 


deamna sa 
iei parte Toku, 
baietelul trezit de vant. 

$i, incantat de directia artistica, o faci, 
sub indrumarea calda a muzicii. 

Acum tu e§ti Toku §i, ca un baie- 
tel cuminte, te hotara^ti sa te intorci 
acasa pentru a nu-ti ingrijora tutorele; 
or sa mai fie §i alte ocazii de a explora 
sau dormi in padure. Basmele culte 
venite din Asia sunt insa la curent cu toate vorbele du- 
hurilor noastre §i §tiu §i ele foarte bine ca nicio fapta 
buna nu ar trebui sa scape nepedepsita. Astfel se face ca 
podul pe care tocmai traversai catre sat se rupe §i devii 
prizonier in caverna de dedesubt. Cauti trist o ie§ire, dar 
realizezi ca e§ti prea mic pentru a reu§i sa treci de dife- 
rentele de nivel pe care le intalne§ti. Cum in pove§ti, 
insa, pedepsele sunt intotdeauna povete, nu trece mult 
timp §i-l afli pe Enril, un spirit al vantului prins intr-o pia- 
tra. Acesta te ajuta sa treci peste hopuri §i reu§e§ti bucu- 
ros sa te intorci pe drumul ce duce catre sat. Enril este 
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LEVEL 


Te faci frate cu 
vantul, cu ploaia, 
pana treci puntea 


insa disperat §i te roaga sa-l ajuti, iti poveste§te ca facea 
parte dintre spiritele desemnate sa aiba grija de lumea 
inconjuratoare, dar unul dintre ei, pe numele lui Balasar, 
a incalcat poruncile §i a vrut lumea doar pentru el. 

Pentru a-i opri nebunia, celelalte spirite au decis sa cree- 
ze o piatra magica in care sa-l inchida pentru totdeauna. 
Lupta a fost stra§nica §i Enril §i-a folosit puterile cu iscu- 
sinta, Balasar era aproape prins, dar cu o ultima sfortare 
l-a tras §i pe el in piatra. Spiritul vantului a incercat sa-i 
aline durerile §i gandurile chiar §i aici, dar ura l-a mistuit 
pe Balasar §i l-a transformat in ceva mult mai puternic, 
un monstru care neincetat, ani de-a randul, a erodat pia¬ 
tra pana cand a reu§it sa se elibereze. Enril a fost luat 
prin surprindere insa §i a ramas in continuare captiv. 

Uragane dintr-o simpla mifcare 

A§a se face ca prime§ti prima misiune din viata ta 
de baietel: sa gase§ti pe cineva in sat care sa-l recunoas- 
ca §i sa-l ajute pe Enril sa scape de prinsoarea vrajii §i sa-l 
infrunte pe Balasar inainte ca acesta sa distruga lumea. 

Toku §i spiritul ajung de nedespartit, iar pe parcur- 
sul aventurii, acesta din urma va deveni din ce in ce mai 
puternic. Vizibil §i el pe ecran sub forma unui cursor stili- 
zat, vei controla doua personaje, baietelul cu ajutorul 
manetei directionale a nunchuck-ului, iar pe Enril tintind 
sau desenand in locul dorit de pe ecran cu remote-ul. 0 
simpla mi§care insotita de o apasare de buton §i vantul 

www.level.ro 
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Gen Platform Producator Frontier Developments DistribuitorWiiWare 
Ofertant WiiWare ON-LINE www.frontier.co.uk/games/lostwinds 

Consola Nintendo Wii oferita deTNT Games 


Un „doi de" care te va face sa realizezi cat de mult a regresat industria. Ce 
grafica, ce sunet, ce poveste, ce idee, atmosfera, mecanica de joc, puzzle- 
uri cu adevarat inteligente. E tata lor! Au trecut deja 11 ani... imi e dor! 


BUNE: 

► atmosfera 

► sunetul 

► gameplay-ul 

► pretul 


RELE: 

► duratascurtadejoc 


i§i va face simtita prezenta, printre pomi, printre oameni, 
printre case, peste tot.Toku sau orice alt obiect poate fi 
purtat de vant, la fel cum cu urmatoarele puteri vei putea 
trasa o cale pe care acesta sa zboare (cand are cu el o floa- 
re) sau alta pe care elementele (focul, apa) sa o apuce. 
Interactiunea cu mediul inconjurator devine incantatoare, 
cu plante care cresc daca le uzi, bolovani care-ti deschid 
calea, fluiere care distrug cristale, inamici care pot fi stri- 
viti sau indepartati, §i toate astea la fel de intuitiv realiza- 
bile ca la inceput. De§i din ce in ce mai complex ca puzz¬ 
le, jocul se incapataneaza sa ramana la fel de u§or de 
jucat. $i este o placere sa te pierzi in el. 

Avem Indie sau ne prefacem? 

De§i ai fi tentat sa crezi ca jocul de fata este un 
Indie, de fapt lucrurile nu stau chiar a§a, ceea ce ma bu- 
cura, pentru ca-mi arata ca mai sunt inca firme care dau 
unda verde proiectelor mici, dar interesante, dar ma §i 
intristeaza cand realizez ca prin incercarea, obsesiva 
deja, a companiilor producatoare de jocuri de a se adre- 
sa unei palete cat mai largi de posibili cumparatori, 
acestea degradeaza consent, intr-un fel sau altul, com- 
plexitatea sau pretentiozitatea unui proiect. 

Sper in continuare ca noii veniti, multi cu idei geniale 
puse in practica cu bani putini, sa ii faca pana la urma pe 
granzii industriei sa inteleaga ca unjocartrebuifacut ca 
hrana pentru propriul suflet, nu cu gandul la altii. Pe acela§i 
principiu sanatos care spune ca in momentul in care alegi 
un cadou trebuie sa-ti placa mai Tntai tie. 

Nu spun ca LostWinds este un joc slab, nici pe de- 
parte, dar parca s-au abtinut sa-§i dezvolte ideile, au im- 
plementat o mecanica de joc deosebita §i intuitiva §i au 
creat o atmosfera induio§atoare, dar nu l-au dus destul 
de departe, §i-au Tnghitit din pasiune. 

Preturi $i costuri 

De§i ce veti citi in continuare nu mai are o legatura 
directa cu jocul §i va parea in principal o reclama ascun- 
sa la canalul online de shopping al consolei Wii de la 
Nintendo, am decis ca este important sa fac aceste pre- 


cizari, o data in spiritul Level de a prezenta tot ce in- 
seamna jocurile in acest moment, dar §i pentru a demis- 
tifica un pic aceste sisteme online de distribute, pentru 
ca, ne place sau nu, la noi inca exista pentru multi o frica 
cand vine vorba de achizitii de acest tip. 

Ei bine, LostWinds nu poate fi cumparat decat 
daca conectezi consola la internet (de fapt cel mai com- 
plicat pas in cazul Wii-ului) §i interactionezi cu acest ca¬ 
nal. Este de gasit, impreuna cu alte zeci de jocuri mici, 
multe interesante, la sectiunea WiiWare §i costa 1000 de 
puncte (altele sunt mai scumpe, altele mai ieftine, in 
functie de cum a decis producatorul lor). Fiecare 100 
puncte valoreaza un euro. Posibilitatile de plata sunt 
doua, prin card, logic, dar §i prin introducerea unui cod 
obtinut odata cu achizitionarea §i razuirea unei cartele 
(asemanatoare cu cea de reincarcare a contului la tele- 
foanele mobile) numita Nintendo Points Card §i care va 
vor imputernici contul cu 2000 de puncte. Aceste cartele 
sunt u§or de gasit §i la noi (le-am vazut chiar §i in hyper- 
marketurile mai rasarite), iar internetul spune ca te costa 
intre 80 §i 90 lei, adica exact cat ar trebui sa coste (ce mi- 
rare) daca stai sa te gande§ti ca 2000 de puncte inseam- 
na 20 de euro. 

Ca un bonus, daca tot faceti pasul, nu va feriti nici 
de serviciul Virtual Console, care va pune la dispozitie 
sute de jocuri vechi (dezvoltate pe consolele generatii- 
lor anterioare §i refacute pentru a putea fi jucate sub no- 
ile interfete), cele mai multe foarte valoroase.Totfelul 
de Zeld-uri, Donkey Kongi §i fightere imi fac cu ochiul de 
acolo, la fel cum o fac §i multe altele prezente pe servici- 
ile online ale consolelor concurente. De fapt, daca a§ 
avea bani, a§ fi in stare sa cumpar un PS3 doar pentru a 
juca Flower, un alt joc disponibil online, dar doar pe 
Playstation Network. Bineinteles, toate cele trei servicii 
ale consolelor actuale sustin activ producatorii (chiar §i 
pe cei mai mici §i foarte mici) §i ofera suport, chiar §i re¬ 
clama, daca gasesc conceptele §i ideile tale promitatoa- 
re, dar asta este o discutie mult mai complexa pe care o 
sa incerc sa o dezvolt pe viitor impreuna cu Lara. 

■ ncv 


Plasez LostWinds putin mai jos decat Braid §i Goo §i 
asta pentru ca se adreseaza unei palete mult mai largi 
de consumatori, iar povestea nu dore§te in niciun mo¬ 
ment sa devina pretentioasa sau subtila. Dar orice 
joc care este doar puuutin mai jos decat cele 
de mai sus este un joc excelent, nu-i a$a? 
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CHOP Till YOU DROP 


Mall of Cthulhu 

N -am apucat sa rumeg cum trebuie Dead 
Rising. L-am urmarit pe Kimo in actiune §i 
mi-am dorit sa fiu §i eu ca el. Sa zac in fata 
unui televizor HD §i sa capacesc zombie cat e programul 
de lung. N-a fost sa fie. Articolul a fost scris, Kimo n-a 
mai omorat zombie, mie mi-a pierit pofta sa-l joc pe 
consola cand intemetul a inceput sa geama de zvonuri 
despre o eventuala versiune pentru PC, zvonul a dispa- 
rut, la fel §i jocul din redactie, iar eu am ramas singur §i 
nemangaiat. Pana acum cateva zile, cand cineva s-a in- 
durat de noi §i ne-a trimis Chop Till You Drop, versiunea 
pentru Wii a zombiefest-ului care-a fost §i va fi Dead 
Rising. 

fn loc luminat, cu loc de parca- 
re, unde cetele tinerilor shopu- 
ieee... eee... eeesc 

Dead Rising: Chop Till You Drop ne introduce nu 
prea subtil in pielea aceluia§i fotoreporter, Frank, alaturi 
de care vom naviga, asemenea unui Jaques Yves 
Cousteau inarmat cu shotgun §i drujba, prin oceanul de 
nemorti care au luat cu asalt mall-ul din pa^nicul ora§el 
Willamette. Ne a§teapta o aventura cu aroma de sand¬ 
box, stropita din plin cu sange de zombie. Suna familiar? 
Normal, Chop Till You Drop este un soi de remake (au 



sa va sara in ochi (asta daca ati jucat) nu va fi un zombie 
turbat, ci faptul ca nu mai puteti face fotografii ca in ver¬ 
siunea pentru 360. Avand in vedere ca nu o mica parte 
din farmecul (§i din banutii virtuali) din ACEL Dead 
Rising era dat de instantaneele surprinse de fotograful 
nostru, nu prea pricep de ce s-a renuntat la aceasta §me- 
cherie. Cu toate acestea, Frank plimba foarte non§alant 
un aparat foto dupa el. Probabil pentru a nu ne lasa sa 
uitam ca este un fotograf (de parca ar mai conta cand 
coltii unui nemort ti se apropie inceti§or de beregata). 
Pacat. Singurele chestiuni care m-au facut sa exdam de 
placere au fost introducerea a mai multe slot-uri de 
save, camera„overthe shoulder"din timpul luptelor §i 
controlul. Macar atat. 

Six Feet Under the Sandbox 

Zombalaii virtuali au ramas aproape a§a cum ii 
§tim. Multi ca firele de nisip care-ti raman in §lapi dupa 
o plimbare pe strazile din Eforie, voio§i ca o zi de prima- 
vara §i pro§ti ca noaptea. Inginerii de la Capcom au in- 
cercat, saracii, tot posibilul sa inghesuie cat mai multi 
zombie intr-un singur ecran, dar n-au reu§it sa reprodu¬ 
ce exact circul din versiunea pentru 360 (100 de zombie 
pe ecran, fata de cei 800 din versiunea pentru Xbox 
360). I wonder why... Nemortii sunt ceva mai putini 
(sunt darnic, §tiu), dar ce se pierde prin numar se pierde 
§i printr-un respawn pe care tin sa-l numesc nesimtit §i 
de-a dreptul de§antat. Atunci cand nu se ma- 
terializeaza ca prin minune la doi metri de 
tine (de§i drumul parea liber de la distanta), 
ticalo§ii cenu§ii se respawneaza cu nesimtire 
chiar sub nasul tau. Nici n-au bunul simt sa 
a§tepte sa te intorci cu spatele. 

Adaugati la aceasta §i numarul redus de 
obiecte §i ati obtinut inca un motiv sa scoa- 
teti din dulap versiunea pentru Xbox atunci 
cand aveti chef sa frigeti ni§te morti vii. 


fost aduse cateva modificari 
pe ici, pe colo) pentru Wii al 
versiunii pentru Xbox360. 
Tnainte sa intrebati, nu, nu e 
„Dead Rising Povestit 
Copiilor" deci v-a§ sfatui sa 
nu-l cumparati pentru junio- 
rul dezamagit ca n-a primit 
GTA IVdeziua lui. 

Prima chestiune care o 
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Fotograf pierdut film. II dedar 
voalat 

Dead Rising: Chop Till You Drop nu e genul de joc 
pe care sa-l joci pana cazi lat de oboseala, de§i titlul te 
imbie la asemenea fapte de vitejie. Plictiseala se instau- 
reaza dupa aproximativ doua ore de joc, cand te saturi 
de ciopartit zombalaii care se respawneaza in acela§i 
loc. Recomand joaca in reprize scurte §i bine dozate. 
Odihniti-va (sau obositi-va cu altceva mai interesant) ca¬ 
teva zile dupa fiecare ora petrecuta in fata lui. Daca ati 
jucat Dead Rising pe Xbox360 pana ati facut scurta la 
degete, nu prea aveti motive serioase sa va inhaitati cu 
fratiorul sau mai mic §i mai... special. Este aproximativ la 
fel, numai ca arata mai prost §i a fost nitelu§ ciuntit. Pe 
de alta parte, daca, asemenea mie, n-ati apucat sa va lu- 
ati la tranta cu urgia nemortilor din Dead Rising, s-ar pu- 
tea sa simtiti oare§ce satisfactie cand counter-ul din 
dreapta ecranului indica 4278 de morti umblatori trimi§i 
la odihna ve§nica. 

■ cioLAN 



Mi-ar fi placut sa fie tocmai invers, adica sa dau Chop Till You Drop ca al- 
ternativa la RE4 Wii (au motorul graficin comun,in caz ca nu ftiati), dar 
n-a zis nimeni ca va fi u§or. Deci, jucati RE 4. Versiunea pentru Wii, daca 
vreti sa va puneti consola la treaba. Nu veti avea parte de atat macel, dar 
RE intotdeauna a fost o experienta deosebit de placuta. |i taranii spani- 
oli sunt mai siniftri decat orice zombie. 


mm 


► mai multe slot-uri de save 

► Zombieeees!! 


► devine plictisitor cam repede 
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Recomandat in special celor care n-au apucat sa joace 
versiunea pentru Xbox360 §i nu-i tine cureaua (aka 
Diamantul din bucatarie) sa o faca acum. 
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Gen Action Producator Capcom Distribuitor Capcom Ofertant GameShop.ro 
ON-LINE www.dead-rising.com/wii 

Consola Nintendo Wii oferita deTNT Games 









































Fifty power! 


Manica „neagra" §\ pac-pac 


F ifty recidiveaza! Dar sa nu fugiti, pentru ca e deja 
aici... Dupa un prim joc care a dat cu batu-n balta 
§i cu Fifty de perete, iata ca cineva a gasit curajul 
de a crede din nou in potentials numelui starului hip-§i- 
hop, motiv pentru care ne-am trezit cu al doilea titlu din 
seria(?) 50 Cent batand la u§a. l-am deschis, a intrat, ne- 
a-njurat, a scuipat, iar apoi §i-a cerut scuze fata de ala 
micu' argumentand ca a vrut sa nimereasca geamul. Dar 
daca ne gandim mai bine, era doar o chestiune de timp 
pana cand Curtis,,50 Cent"Jackson avea sa loveasca din 
nou industria jocurilor in stomac cu o continuare a pri- 
mului sau joc, 50 Cent: Bulletproof. Numele inculpatului 
este 50 Cent: Blood on the Sand, un joc de actiune care, 
in ciuda faptului ca nu lasa urme de sange in nisip, are 
macar meritul de a fi copiat elemente de gamplay din 
cunoscutul Gears of War 2 §i nu numai. Sau a imitat? 


la mijloc. Ca varietate, Fifty le condimenteaza cu clasice- 
le„shit"§i„bitch". De unde rezulta ca Blood on the Sand 
este un shooter arcade neru§inat, ce se lauda cu un sis- 
tem de lupta de tip bullet-time bazat pe combo-uri §i o 
sete avida de bani cu care eroul ?§i finanteaza diverse... 
puteri speciale. Mai exact, mergand pe principiul„dai un 
ban, dar §tii ca face" Fifty i§i cheltuie verzi§orii pe sche¬ 
me de karate. Surprinzator insa, lupta in sine este bine 
realizata, sistemul de folosire a obstacolelor din mediu, 
pentru a se feri de gloante §i a trage apoi de la adapos- 
tul lor, functioneaza, iar armele sunt suficient de variate 
pentru a da tavalelii un oarecare aer de rejucabilitate. 
Ajutat de unul dintre membrii G-Unit (bun de folosit §i 
in co-op, ceea ce face jocul mai distractiv)) Blood on the 
Sand se transforma pe alocuri intr-o dona de Army of 
Two, de unde a imprumutat modul in care se ajuta cei 
doi eroi intre ei pentru a trece de/peste diverse obstac¬ 
le, in timp ce provocarile §i modul in care e§ti recompen- 
sat in lupta te trimit cu gandul la The Club. 


Regele jocurilor de actiune pe Xbox 360 §i nu numai. Gears of War 2 este 
mai mult decat o alternative pentru 50 Cent: Blood on the Sand. Nu-ti in- 
sulta inteligenta, este captivant §i vine cu o components multiplayer de 
zile mari. Foarte recomandat in co-op. 


*LEVEL FEBRUARIE2009 


That bitch took my skull! 

Povestea, daca-i putem spune astfel, suna cam a§a: 
Fifty §i amicii sai din G-Unit sunt angajati sa concerteze 
intr-o tara rava§ita de razboi din Orientul Mijlociu. Noi o 
sa-i spunem Irak. Dupa concert, baietii constata nervo§i 
ca organizatorul refuza sa le plateasca cei 10 milioane de 
„coco". Nu de alta, dar nu-i mai are, drept pentru care le 
ofera in schimb un craniu incrustat cu diamante. Fifty 
face ochii mari, se uita de doua ori stramb, il inhata §i da 
sa-§i ia talpa§ita, insa un grup de mercenari, condus de o 
gagicuta inarmata pana-n dinti, ii sufla premiul de sub 
nas. Motiv pentru care, turbat de furie, Fifty hotara§te 
sa-l recupereze, croindu-§i drum cu arma printr-un veri- 
tabil teatru de razboi. Bitch! 

Inainte de toate, este de remarcat cum fiecare pro- 
pozitie din repertoriul lui Fifty incepe cu„motherfucker" 
se termina cu„motherfucker"sau are un„motherfucker" 


CONCLUZIE: 


in ciuda materialului ieftin, iar aici il indud §i pe Fifty, 
jocul poate fi distractiv §i relaxant gratie u§urintei cu 
care iti treci adversarii ca prin sita. Merge de umplutu- 
ra, intre doua mese. 


Vanzoreala este intrerupta de cateva misiuni sim¬ 
ple, ce implica curse nebune prin ora§ la volanul unor 
vehicule §i mitralierea adversarilor ce ies la intampinare 
§i quick-time event-uri violente in care Fifty imparte (sau 
incaseaza) pumni §i picioare. Sumele de bani adunate in 
timpil ajuta sa achizitioneze noi contraatacuri, iar pe 
masura ce progresezi, jocul deblocheazba accesul la noi 
piese muzicale din repertoriul lui„Cinzeaca", videodipuri 
§i cheat-uri, bonusuri ce fac din Blood on the Sand un 
titlu foarte atractiv pentru fanii acestuia. Un alt avantaj 
ar fi grafica, care este extrem de reu§ita, pentru ca lon- 
gevitate... shit! Nu prea are. 

■ KiMO 
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Gen Action Producator Swordfish Studios DistribuitorTHQ 
Ofertant TNT Games ON-LINE www.50bloodonthesand.com 


Consola PlayStation 3 oferita de Flamingo Computers 


BUNE: 

RELE: 

► grafica 

► incurajeaza semi- 

> u§or de jucat 

analfabetismul 

► uneori relaxant 

► povestetampa 


> Al corigent 
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Floric Busuion 
. himself! 


REVIEW 


Elements of Destruction 


YOUL \T H E 


K „Peste cei rai ploda^rbuniJmgmu 
>a: un vantrdggprftor, iatajmmmlide 
care au ei parte" (David, Psalmul IMw 


lumea dracului. Ar fi mers poate un multiplayer, un 
mod de libera distrugere, poate chiar unul in care sa 
construie§ti a§ezari pe care apoi sa le distrugi (even¬ 
tual sub forma unui editor de misiuni, cum are N+), 
dar nu le veti gasi in Elements of Destruction. Pacat 
ca nu ne da mai mult, dar eu unul a§tept o continua- 
re care sa diversifice putintel problema. 

■ Caleb 


pierd timp pretios sa le construiesc? Uite ca a venit Elements of 
Destruction, special pentru a-mi raspunde la intrebarea de mai sus. 


M i-au placutdintotdeauna 
city builder-ele, de la 
SimCity la Caesar, 

Pharaoh §i a§a mai departe. Sa reve- 
nim la SimCity. Pe langa toate partile 
de chitibu§areala, inca de la prima 
versiune (§i intamplator, favorita 
mea), puteai sa dezlantui niscai dezas- 
tre asupra a§ezamantului construit cu 
atata truda: tornade, cutremure... §titi 
voi. Da, recunosc, sunt un pacatos! 
Faceam asta cu o satisfactie imensa, 
poate mai mare decat cea de a con- 
strui. De fapt, la un moment dat, 
m-am trezit construind doar ca sa am 
ce distruge. N-ar fi fost mai simplu sa 
pot distruge direct chestii, fara sa mai 


Tipu'de la Meteo. A nu se concedia 

Bun. Acuzatul din review te pune in pielea unui prezentator meteo, in 
genul lui Florin Busuioc, dar imbracat ceva mai normal. Eroul nostru e pu- 
tin sarit de pe fix, dar cu o putere deloc de neglijat: omu'controleaza vre- 
mea in cel mai pur Mad Scientist-ic stil. Bietii corporati, detinatori ai postu- 
luiTV, nu §tiau nimic despre asta cand au decis sa-i puna ranita-n spate §i 
varful pantofului in fund §i l-au concediat, dar aveau sa regrete cu varf §i in- 
desat... fiindca, §tim cu totii, oamenilor nu le prea place vremea rea, a carei 
definitie a inceput s-o ilustreze protagonistul nostru. Nu ma intrebati daca 
meteoritii §i cutremurele au vreo legatura cu prognoza meteo, cert este ca, 
alaturi de furtuni, tornade, reprize de vised §i grindina crunte fac parte din 
panoplia de urgii pe care le putem abate asupra pa§nicilor cetateni de-a 
lungul jocului pentru a-i face sa tremure de frig, dar mai ales de groaza. 


Daca va place ideea de a construi §i administra un ora§, pe langa distru- 
gerile masive pe care i le puteti aplica ulterior, asta-i calea. 

Dar, va avertizez, partea de nimiceala, de§i exista, nu e nici pe departe la 
fel de distractiva ca-n Elements of Destruction. 


BUNE: 

► distrugere in masa,fara motiv 
V meteoritii sunt deliciosi 

► distrugere in masa,fara motiv 


RELE: 

► grafica |i sunet prea simplute 

► nu are un mod de joc in care sa 
distrugi in voie totul, fara 
objective §i limite de timp 


A§a se face ca avem un joc impartit pe niveluri, fiecare cu objective 
specifice de distrugere, intre care avem ocazia sa aflam mai pe indelete ce-i 
poate pielea prezentatorului sonat. Rand pe rand, capatam acces la catas- 
trofe din ce in ce mai mari, pe care le putem dezlantui asupra a§ezarilor in 
limita energiei disponibile, care se regenereaza odata cu distrugerile pro¬ 
vocate. Pe masura ce avansam, constatam ca anumite tipuri de cladiri papa 
anumite feluri de catastrofe, a§a ca va trebui sa invatam sa folosim intot- 
deauna cele mai potrivite combinatii de elemente, pentru a ne atinge sco- 
purile la timp inainte de a ramane fara energie.Totul incepe u§or §i devine 
ceva mai dificil, in timp (dar jocul ofera o satisfactie pe masura la atingerea 
telului), pe masura ce ne apropiem de final. Nu e la fel de lung (§i nici dis- 
tractiv) ca Ninjatown, dar daca va surade ideea distrugerii in masa, fara 
motiv, merita sa-i dedicati putintel timp. Din pacate, chiar daca premisa §i 
ideea sunt bune, grafica §i sunetul nu sustin prea bine gameplay-ul, iar fap- 
tul ca nu e§ti liber sa distrugi mai departe tot ce vrei odata ce-ti atingi 
obiectivele (moment in care treci direct la nivelul urmator) dauneaza grav 
celor care pur §i simplu vor sa se relaxeze in timp ce observa cum se duce 


Ideea e buna, realizarea cam lasa loc de mult mai 
bine. Aftept un sequel care sa remedieze din proble- 
mele jocului fi sa ne arate mai frumos distrugerile, fi¬ 
indca se poate mai mult, chiar §i pe micul DS. 
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A§a, punem o 
tornada acolo. 


Gen Action ProducatorTHQ DistribuitorTHQ OfertantTNT Games 
ON-LINE www.thq.com/games/gameinfo.php?id=131 


Consola NintendoDS oferita deTNT Games 
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Phyjfo Wmm 


Va provoc, minge la stelute, o mi§care 




de exprimare oferita de jocurile 2D. 

Bineinteles, extrapoland, gasim mult mai multe: 
Sims-uri, SimCity-uri, Railroad-uri, insa niciunul care sa ne 
lase sa ne jucam cu fenomenele fizice. De la gravitatia pe 
care o„intelege"§i un bebelu§, la cele mai complexe ca 
aspiratia sau Efectul Coanda, toate ar putea fi asimilate §i 
folosite natural de mult mai multi oameni ca reguli ale 
unui joc, comparativ cu cele impuse de RTS-uri, de 
exemplu. N-ar trebui oare ca producatorii sa ia aminte? 


m 


A cum cateva luni (11) va po- 
vesteam, foarte eferves- 
cent, despre Magic Pen, o 
dona gratuita a lui Crayon Physics, 
fara„Deluxe" la acea vreme, care fa- 
cea furori printre colegii de munca §i 
in acela§i timp ma arunca in reflectii 
serioase legate de felul in care ne 
functioneaza mintea. Era fascinant sa 
prive§ti cum fiecare persoana, lasata 
sa creeze §i sa experimenteze, reu§ea 
sa rezolve nivelurile jocului intr-un 
mod de obicei original §i propriu. $i 
mai interesant era faptul ca toti, chiar 
§i cei mai morocano§i, se bucurau ca 
ni§te copii cand reu§eau. 

Sub aceste premise se na§te o intrebare: daca in for¬ 
mat 2D este destul de u§or de gasit un concurent serios 
acestor jocuri, Pontifex §i Goo fiind printre cele mai apre- 
ciate, ce jocuri 3D iti lasa aceea§i libertatein experimenta- 
re, aceasta libertate in joaca pana la urma, cu legile fizicii 
§i ale mecanicii? Singurul care-mi vine-n minte este 
Portal, Portal pe care unii il daseaza mai sus decat 
Dumnezeu (0.), Portal care e departe totu§i de libertatea 

* * > 




proportionala cu suprafata lor (asta pentru ca multe nici 
nu mai au suprafata), ci cu„metrajuriiniei trasate. Cu alte 
cuvinte, daca umpli un obiect cu culoare, poti sa-l consi¬ 
der din plumb. 

Carti de colorat fara desene, 
goale 

Ar fi o comparatie buna pentru ce-ti ofera acestjoc. Ma 
a§teptam, de asemenea, la niveluri mai dificile, la mecanisme 
§i legaturi ingenioase fara de care sa nu poti trece 
la urmatorul nivel, dar producatorul a decis sa ia 
calea inversa §i sa-mi ofere complexitatea proce- 
sului de creare. 0 directie pe care nu o doream, 
pentru ca nu o stapaneam §i nici nu ointele- 
geam. Asta pana cand am realizat ca jocul te 
puncteaza separat daca termini nivelurile cu 
ajutorul unui singur desen. Pe unele le-am gasit 
simple, o panta sub bila care trebuie sa atinga 
steluta/ele, un cataroi care prin cadere sa o im- 
pinga in directia dorita; altele au fost complica¬ 
te, un balansoar, o spirala, o catapulta, pe altele 
(10-12) le gasesc imposibile, pur §i simplu nu- 
mi imaginez cum le poti rezolva cu un singur 
obiect. Eram prins, fascinatia revenise, dar par- 


Carti de colorat alb-negru 
delux 

Unui dintre indiciile care ne arata de ce 
nu exista un astfel dejocin lumea infinit mai 
complexa a 3D-ului poate fi gasit chiar aid. 

Versiunea initiala (gratuita) a jocului a fost cre- 
ata in doar cinci zile de un singur om, in timp 
ce pentru cea finala (mai putin gratuita), in 
care acela§i om s-a incapatanat sa ne dea liber¬ 
tatea de a desena orice zbarci ne trece prin 
cap, comparativ cu formele semi-regulate per- 
mise initial, iar acesta sa interactioneze real cu mediul in- 
conjurator, a mai fost nevoie de aproape inca doi ani. 
Bineinteles, avem peste 70 de niveluri, grafica putin mai 
lucrata, un sandbox in care ne putem crea propriile stadii, 
care apoi pot fi imparta§ite comunitatii §i chiar §i harta, 
dar toate astea nu ar fi trebuit sa-i ia mai mult de... §ase 
luni, sa zicem. 0 singura variabila introdusa §i zdrang, inca 
o duzina de luni de munca. 

Odata cu aceasta schimbare, a venit initial §i deza- 
magirea, era ca §i cum cineva mi-arfi stricat formele de 
lemn cu care inainte construiam de zor §i acum eram ne- 
voit sa mi le cioplesc singur. Stangacia §i lipsa de obi§nu- 
inta nu ma ajutau, iar faptul ca o bila neterminata, nu sen- 
sibil mai mare, putea fi mai grea decat una inchisa imi 
dadea dureri de cap. Greutatea obiectelor nu mai este 


m 


j 


§i LEVEL poate fi o solutie 


ca ceva se pierduse, ceva greu de exprimat in cuvinte, dar 
atat de u§or de simtitjogica fizica". 

E ciudat cum, intr-un joc, prea multa libertate poate 
§i strica §i sunt convins ca multora nu le-a placut 
Morrowind, ce comparatie, tocmai din aceasta cauza. 

E ciudat ca doleantele de mai sus nu au un impact 
prea mare asupra distractiei radiate de joc sau asupra im- 
presiei bune cu care ramai §i care ar fi putut fi excelenta 
daca jocul ar fi aruncat §i o povestedefundal, in genul 
Goo. De fapt, pot spune sincer ca acesta e unui din tipuri- 
le de joc cu care vreau sa creasca copiii mei, de§i parca 
vad ca o sa fie innebuniti dupa Street Fighter Gangsta sau 
Gears of War 720, ca §i tac-su'de altfel. 


www.crayonphysics.com 
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numai la Radio 21, 
cu Orlando, Escu si Popescu! 
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Arcanum: OfSteamworks and Magick Obscura 


Of STe Am works fir ITTagick^ Obscvra e 


nii, ma scurteaza de-un cap... nici nu meni intr-un colac de funie... ghinion, era marfar... 
vreau sa ma gandesc care... 

Drept §i prin urmare ma indrept DGbcHfCcHfGcl 
cu pas hotarat spre gara, cu intentia 

dara de a-mi petrece ziua in buda pri- Spre seara, aud din nou sirena anuntand ca ne apro- 

mului tren care-mi iese-n fata. piem de vreo a§ezare, ca atare ies din ascunzatoare, ne- 

Zis §i facut. Ma-ndrept inceti- maifiind impresionat de perspectiva unei debarcari forta- 

§or spre nordul ora§ului, mergand te; trenul se opre§te pentru aprovizionarea cu apa §i 

cu grija §i pe la umbra... de§i e cam carbuni, timp in care eu ma fofilez u§or printre angajatii 

tarziu, nu a§ vrea sa ma trezesc cu prea ocupati cu treaba lor ca sa ma observe §i ma indrept 

un jumate-orc cautandu-mi cada- spre satucul care se profileaza in spatele garii. Pe drum ve- 

vrul de banii inexistenti. rific inscriptia de pe stalp: am ajuns in WhiteRoot - gro- 

Dupa vreo ora ajung in gara §i zav... alt catun uitat de lume... macar am scapat de 
ma ascund (nu fara talent) in umbra Maximus §i trepadu§ii lui... 

unui stalp de po§ta, §i-a§tept... dupa Tnveselit la acest ultim gand, ma plimb printre casu- 

vreo doua ore ma treze§te din toro- tele cochete impodobite de flori vesele, pana cand un 

peala sirena bine cunoscuta a unui ghiortait infiorator imi aduce aminte ca nu am pus nimic 

tren; ma ghemuiesc in culcu§ul in gura de peste 20 de ore. 

meu, pregatit sa sar §i a§tept rabda- Continui sa colind pe strazile ciudat de pustii pana 

tor momentul oportun. Dupa vreo cand o foarte familiara firma in forma unei halbe suspen- 

jumate de ora, ma gasesc pitulat date deasupra u§ii uneia dintre case ma atrage spre cra§- 

bine §i incomod dar ne§tiut de ni- ma... verific: Acul ametit... hmm... totunaimi e; ridic din 

__ _ __ __ umeri §i intru. 

~ —I—-—~ ■ Inauntru nu e mai vesel decat 

i pe - des 

reu- 

B- sescsa vadca sunt cam oduzinade 

W m meserotunde, scunde, la unadin 

W‘ , ^ x spate un individ sta sprijinit intr-un 

a, * colt §isforaiezgomotos in timp ce la 

masachiardinfatatejghelei vreo3 
pitici discuta aprins. Ma apropii, pa- 

^ ■■ *Jf 1 rand concentrat pe lipsa unui bar- 

& #. r' : man, §iascultpretdecateva minute: 

i ^ \ - aparent un individ numit Daniel le 

^ I f f * cam face probleme locuitorilor din 

^ JH i WhiteRoot §i vor sa puna la cale o 

| % * , J mica lin§are pentru el... sa am grija 

H" sa nu imi rezerve cumva §i mie 

^3 wJeJ r] Ma bag §i eu in vorba, §i dupa 

B 'Vw cateva minute abilitatile mele socia- 

, y 3 . le ma pun in tema cu tot ce se in- 

^ r ^fs- unei halbe imensede bere tare si 

reci - bere piticeasca, ce sa mai 
vorbim... 


M-am trezit intr-o alee intunecoasa de la umezeala 
unei balti de culoare §i miros cel putin dubioase... Ma ridic 
in capul oaselor §i, dupa o dipa de mirare, imi aduc aminte 
evenimentele serii: o seara ca oricare alta in cra§ma mea 
favorita, cu intentia de a-mi face rost de banii de chirie din 
buzunarul vreunui taran mai credul la un joc de carti... 
treaba mergea destul de bine pana cand elful ala nenoro- 
cit i-a atras atentia capcaunului pe care tocmai il u§uram 
de bani asupra petelor colorate de pe spatele cartilor cu 
care jucam... urmatorul lucru pe care l-am vazutin timp ce 
incercam sa ma scot cumva a fost un pumn uria§ care toc¬ 
mai intrase pe orbita in coliziune directa cu nasul meu (il 
ating - doare, dar asta e bine, inseamna ca mai e ata§at). 

Ma pipai... toate oasele par sa fie la locul lor... ce u§u- 
rare, ca tot n-aveam bani de alchimist... sabia e la locul ei, 
cutitele din cizme ma rod ca de-obicei, punga de bani... LA 
NAIBA... reu§isem sa §terpelesc vreo 10 galbeni de la ma- 
gul ala ametit... naiba sa-i ia pe elfi cu onoarea lor cu tot... 

Ma ridic dejos §i ma indrept incet,cu pasmasurat 
spre lumina de la capatul aleii, ma opresc sub becul de 
strada §i scot ceasul piticesc pe care l-am primit cadou la a 
13-a aniversare de la matu§a Vera: e 4 jumate... pff... toate 
cra§mele sunt inchise sau prea afumate ca sa mai pot face 
ceva acum... §i daca ma prinde Maximus ca tot n-am ba- 
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RETRO 


Daniel 


Tnghit in sec §i incerc sa ma decid 
daca e mai bine sa-mi incerc norocul cu 
Daniel sau cu furia piticilor... armele in- 
dreptate fara politete spre spinarea mea 
Tmi dau fiori puternici de-a lungul spina- 
rii..„a§a s-o fi simtind curajul", ma gan- 
desc in timp ce ma indrept clatinandu- 
ma spre u§a neagra, mucegaita a casei. 

Ciocanesc discret de doua ori §i 
dau sa fac urgent cale-ntoarsa cand o 
voce cadaverica rasuna din spatele 
meu: INTRA! 

Deschid timid u§a: inauntru e din 
nou exact ce ma a§teptam, din pacate: 
semne arcane desenate cu vopsea ro- 
§ie (sigur e vopsea... ce ar putea fi, nu 
?) acopera fiecare centimetru de tapet 
vechi §i rupt, du§umeaua plina de no- 
roi Tntarit lasa nori§ori de praf sa se ri- 
dice la fiecare pas... v-ati facut o idee, 
nu ? Eu mi-am facut o parere meat sa 
vreau sa o iau la fuga, dar din pacate 
u§a se-nchide scartaind in urma mea. 
A§ fi vrut eu sa se fi Tnchis singura... din 


Sunt trezit din paralizia temporara de aceea§i voce 
cavernoasa care ma surprinde la cativa metri in spate:„VA 
POT AJUTA CU CEVA?" 

Ma intorc meet, cu ochii inchi§i, prea infrico§at sa ma 
uit §i nu §tiu cum ma aud spunand:„domnule Daniel, in 
numele legii, va arestez". 

Un raset nu foarte amuzat ma face sa deschid ochii $i 
sa privesc la silueta subtire a unui om de vreo 30 de ani care, 
aruncandu-§i mainile in aer incepe pasele §i vorbele abraca- 
dabrante ale vreunei vraji care probabil nu o sa imi placa. 

Ma aplec §i arunc fulgerator ambele cutite in el, unul 
i se Tnfige in umarul drept, iar celalalt direct in piept. Incep 
sa sper ca am o §ansa, dar nepasator Daniel le scoate afara 
§i sub privirile mele ingrozite executa cateva vraji care ii in- 
chid ranile cu totul (§i repara §i cama§a sfa§iata). Dau sa o 
iau la goana pe u§a, dar dau nas in nas cu scheletul care ti¬ 
nea u§a chiar foarte bine inchisa. Daniel tocmai termina o 
alta vraja in spatele meu §i, mai mult din instinct, ma arunc 
intr-o parte §i scot sabia, vraja facand o mica gaura fume- 
ganda in u§a din spatele meu. 

Incercand din greu sa gasesc o solutie pentru a-mi 
scapa pielea neciuruita de vraji, imi aduc aminte de ce 


pacate insa, ni§te oase 
apartinand unei maini 
scheletice a unui... 
schelet se lupta placid 
cu danta rotunda pe 
care lipsa de piele nu-i 
da o priza prea buna. 

In celedin urma, 
scheletul reu§e§tesub 
privirile mele ingrozite 
sa inchidau§a §i rama- 
neacolo holbandu-se 
cu orbitelealea goale 
direct in ochii mei pa- 
ralizati de groaza. 


Racoarea diminetii ma treze§te la realitate §i constat 
ca sunt in picioare (?!) inconjurat de mai multi pitici inar- 
mati cu muschete ponosite. 

Aparent, am reu§it sa fiu numit §erif-adjunct §i expe- 
diat (sub escorta) direct in fata casei acestui Daniel, cu or- 
dinele dare de a-l aresta, viu sau mort (nota mentala: data 
viitoare sa nu mai beau o halba intreaga de bere 
piticeasca...) 

Casa se afla undeva la periferia satului, §i pot sa spun 
ca arata exact cum m-a§ fi a§teptat de la casa unui necro¬ 
mancer de la tara: caramizile sunt innegrite de fum, obloa- 
nele jigarite se balabane scartaind in balamale, iarba refu- 
za cu indaratnicie sa creasca de la 300 de metri de casa... 


spunea mereu conductorul trenului 
cand vreun mag mai ametit dadea sa 
se urcein tren in dreptul locomotivei: 
jin spate, in spate, ce vrei sa se strice 
trenul cu noi in el? $tii foarte bine ca 
tehnologia §i magia nu se impaca." 

Dupa vreo doua pase mentale, 
de care sunt chiar mandru, iau in mana 
ceasul piticesc de la matu§a Vera §i, pe 
cand vrajitorul pregatea o vraja §i mai 
lunga §i mai complicata (ma tree nadu- 
§elile cand ma gandesc ce ar fi facut 
din mine) arunc cu ceasul in el. Spre 
stupoarea mea, firi§oarele subtiri de 
energie magica ce se incurcau in jurul 
lui Daniel se dau la o parte grabite din 
calea ceasului, iar restul se aduna repe- 
de in gaurica facuta, de parca ar fi luat 
toate in acela§i timp hotararea de a o 
umple, iar in urma ciocnirii lor urmeaza 
o explozie purpurie care ii pulverizeaza 
mainile vrajitorului. 
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Arcanum: OfSteamworks and Magick Obscura 


Eroul 

Inutil de spus ca piticii din WhiteRoot m-au recom- 
pensat generos pentru arestarea necromancerului care 
profanase mormintele stramo§ilor lor §i, cu prima ocazie, 
m-am intors in Tarant unde i-am platit intreit datoria lui 


tinse de a va dezvolta personajul, totul fiind despre marea 
decizie: magie sau tehnologie, decizie pe care o veti lua 
daca vreti sa faceti ceva cu spor in acest joc, calea de mijloc 
lasandu-va cam prea slabut pentru a putea da marea lupta 
de la sfar§it (oops... ala a fost un spoiler, nu?) 

Pe plan tehnic, vorbim de un top-down RPG, cu lup¬ 


in jurul lor doar posibilitati de imbogatire sau de exploata- 
re, dar, dupa cum spunea §i raposatul Lennon:,,You may say 
I'm a dreamer, but I'm not the only one...". Deci sa nu ne as- 
cundem dupa deget, aceasta decizie o luam fiecare dintre 
noi in fiecare zi. 

Ca urmare, incercati Arcanum §i luati decizia: veti 
merge pe calea magiei sau a tehnologiei ? 


Maximus (nu de alta, dar altfel nu mi-ar fi ingaduit sa-mi tele desfa§urate turn-based, ceea ce este foarte placut 



avand in vedere ca nu sunt foarte multe (spre deosebire 
de alte jocuri de gen), ci putine, dar de obicei intense (ex- 
ceptie facand cateva dungeon-uri unde va veti lupta 
aproape pentru fiecare pas). 

Sistemul de abilitati §i skill-uri este unul destul de 
dasic, din nou aparand contrastul dintre tehnologie §i ma¬ 
gie, care va va ghida pe parcursul intregului joc, pe langa 
dasica lupta morala intre bine §i rau care, va va pune de 
mai multe ori in fata deciziei:„cu asta cefac, il omor,il jefu- 
iesc sau il ajut ?" 


pastrez toate membrele §i degetele ata§ate) §i mi-am con- 
tinuat lini§tit viata de zi cu zi. 

Daca va intrebati ce s-a intamplat cu ceasul de la ma- 
tu§a Vera... ei bine pare-se ca in urma exploziei s-a hota- 
rat ca s-a saturat sa stea in buzunarul meu ponosit §i a pie- 
cat singur pe codauri hotarat sa gaseasca taramul lui 
Cronos unde sa-§i faca o familie §i sa aiba multe ceasuri de 
mana impreuna cu cel mai frumos ceas cu pendula pe 
care il va intalni. 


(Ceva) mai obiectiv 


Conduzie (?) 


Scurta povestire pe care v-am prezentat-o mai sus 
este doar ceea ce ii poate trece prin cap unui RPG-ist dupa 
ce se adimatizeaza cu universul jocului Arcanum. 

Nu cred ca mai e nevoie sa va fac o lista cu toate 
bug-urile, exploit-urile, posibilitatile, problemele, partile 
dasice sau originale ale acestui joc. Relevante pentru 
Arcanum sunt atmosfera, §ansa de a va pierde intr-o lume 
originala care ofera posibilitati noi imaginatiei unui RPG-ist 
inrait sau o introducere de zile mari pentru un novice intr- 
ale jocurilor de acest gen. 

Daca ati citit ce am scris mai sus, ati inteles ca este vor- 
ba de un RPG bazat pe o lume guvernata de conflictul intre 
lumea magica §i cea tehnologica, care va da posibilitati ex- 


Principala (daca nu chiar unica) idee a acestui joc este 
conflictul dintre magie §i tehnologie, conflict care face de 
fapt parte §i din viata noastra de zi cu zi, in care avem de 
ales daca ne vom petrece timpul intr-un mod pragmatic, 
esential (§i indispensabil, ce-i drept), dar lipsit de farmec, 
sau intr-o lume mai frumoasa, plina de magia noului §i 
imaginatiei, adica decizia: azi mai fac un ban in plus sau ci- 
tesc o carte, cant un cantec, scriu (sau macar citesc) o poe- 
zie, ma uit cu ochii mariti de uimire la un apus ro§u ca san- 
gelezmeiloretc. 

Din pacate, lumea in care traim este ce-i drept condu- 
sa de cei pragmatici, cei care au uitat sa viseze, cei care vad 
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Ice Breaker 

Negru Viking, caut ceata 

http://www.miniclip.com/games/ice-breaker/ro/ 

O rm Tostesson era un viking pur sange. Manca fix ca un urs, se batea ca un apucat §i 
bea ca un pore Mandria lui era ca nu pica niciodata sub masa, pentru ca avea el gri- 
ja s-o faca bucati de la bun inceput. Cativa amici vikingi cam mustaceau ca asta e tri§at in 
toata regula, dar nimeni nu-i asculta. Orm le taiase deja urechile. 

Partea nasoala a venit odata cu zilele lui decembrie, cand o adiere care ar fi bagat 
pneumonia §i intr-un urs alb i-a luat amicii de betivarit pe sus §i i-a impra§tiat prin ghe- 
tarii Scandinaviei. Nu, nu printre, ci prin. Fix in interior, unde nu e nici durere, nici intrista¬ 
re, ci doar somn criogenic. 

Initial, Orm era pe jos de ras. S-a strambat la ei, le-a desenatfundite roz (barba §i 
mustati aveau deja. $i da, nu e foarte fun sa mazgale§ti o poza de viking), le-a mai dese- 
nat §i ni§te mascari pe figuri. Dupa o zi, era deja plictisit de moarte. 

A stat, a cugetat indelung (adica vreo 10 minute, in rest s-a imbatat), a mormait 
ceva urat despre„Odinii ma-sii de treaba!"§i §i-a acceptat soarta: trebuie sa-§i ia drakka- 
rul §i sa-i scoata pe toti din con- 
gelatorul ala natural. Are 40 de 
scenarii pline de amici foarte 
cool, un numarfinitdetaieturi 
pentru fiecare nivel, o harta, un 
butoi cu bere... hai ca merge. 

Mda, merge pana la nivelul trei, 
de unde trebuie sa mai lucrezi §i 
cu capul. Adica sa gande§ti, nu 
sa bati nituri cu el in puntea co- 
rabiei. S-o descurca oare? 



Hitstick 2 

Ala imbracat in negru. Care impu§ca din greu 

http://www.addictinggames.com/hitstick2.html 
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Bine v-ati autentificat pe 
Crimebook, prima retea sociala pentru 
asasini. Aveti un mesaj nou: 

„Ba, noi il vrem mort pe Shiba 
Makimura. Avem motive foarte inteme- 
I iate pentru a-i dori moartea. Motive pe 
care nu ti le vom dezvalui pentru ca nu 
vrem. Nu vrem sa adormi de plictiseala 
ca data trecuta. Sau sa ne bagi in spam. Deci: Shiba - foarte mort. Garzile de corp nu ne 
intereseaza, da'cica e mai mi§to sa-i omori pe toti. Nu uita sa le tragi in cap, pica de la pri- 
mul glont. $i pot fi §i impaiati mai u§or. Hai pa!" 

Cred ca e dar pentru toata lumea: Hitstick 2 e facut dupa chipul §i asemanarea lui 
Hitman 2, un joculete foarte mi§to la vremea lui. De fapt, e singurul joc in care am putut 
fugari o bucatareasa italiana cu o crosa de golf §i un satar de bucatarie. Flash-ul de fata 
n-are nici complexitatea §i nici cerintele tehnice ale originalului, dar are destul sange in 
grafica pentru a fi considerat macar prezentabil. Iti alegi arma (eu recomand Kala§nikov- 
ul, e mai subtil), intri in decor, tragi in tot ce mi§ca, mormai satisfacut"I killed Kenny, I'm 
bastard!"§i continui sa te intrebi de ce naiba i-au zis Hitstick 2 cand nu vezi nici macar un 
bat in totjocul. 

Dragilor, e foarte simplu: 
batul ala din titlu ii fere§te pe pro-1 
ducatori de plati inutile pentru 
drepturi de autor. In plus, batul 
poate fi bagat undeva detinatori- 
lor de drepturi de autor. Unde? In 
Eidos. Sediul central. 
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Karate King 

The Fisting of The Dragon 

http://www.miniclip.com/games/karate-king/ro/ 

J aponezii au dat lumii doua lu- 
cruri: hentai §i karate. De fapt, §i 
una §i alta sunt cam aceea§i ches- 
tie, cu diferenta ca in karate aia rai 
mor, iarin hentai mor de placere. 

In fine, nu despre hentai voiam sa 
va povestesc, pentru ca n-am chef 
sa ma trezesc corectat la fiecare 
fraza. Sa trecem deci la karate. 
Jocuri cu batai, aruncari §i alte chinezarii imposibile s-au facut inca de pe vremea cand 
Bruce Lee seincalta cu fesul §i facea triplu salt mortal dupa biberon.Traditia a continuat pana 
in zilele noastre, a§a ca era vremea ca §i aceasta rubrica sa mentioneze un titlu de gen. 

Tadadam: Karate King. Am zambit superior in fata numelui extrem de original §i am 
dat Play. Ok, ma mi§c in decor 3D §i ni§te urati vin inspre mine. §\ dau cu mine de masa 
pana o rup in doua (§tiam eu ca orezarii a§tia au mobila inteligenta). Ma ridic de jos, ma- 
rai ceva de tot neamul lor, ii fixez cu o privire de aia oblica... §i observ §i tastele. Z le rupe 
lor masa de spinare, C le perforeaza mutrele rapid, X e echivalentul japonez pentru„una 
din fundu'gradinii"*, iar Space face un macel special... cand are chef. Sau daca e§ti des¬ 
tul de nervos. 

Per total, joculetul asta e cat se poate detampitel, da'simpatic. Reactioneaza rapid 
la comenzi, ofera un kil serios 
de came de pumn, are sunete 
la fel de agasante ca §i alea re¬ 
ale, in fine, merita testat intr-o 
zi din aia ploioasa in care e§ti 
falit mort §i nici gagica nu-ti 
vine in vizita. Wakarimasu ka? 

Hai? Atunci sayonara! 

*a nu se confunda cu 
„una in fundu'gradinii". Aia e 
hentai-fu. 




Karoshi suicide salaryman 


Nu exista viata de dupa moa...corporate 

http://www.addictinggames.com/karoshisuicidesalaryman.html 


Atentie: orezul dauneaza 

=DQ 

A 

grav sanatatii. Pentru a va pastra 

sanatatea, nu consumati orez, 

mai ales in cadrul unor corpora- 
tii americane. Cam asta scrie pe 
orice pachet de potol primit de 
angajati din partea Starsucks, ul- 

© 




tima corporate americana infip- 



ta pe pamant japonez. Din paca- 




te, avertismentul era tiparit doar in engleza, iar bietul Karoshi nu §tie sa citeasca decat in 
pasareasca aia nipona pe care n-o pricepe nimeni normal la cap. 

Prin urmare, a mancat cuminte tot ce-a primit, pana cand a luat-o razna, a avut un 
moment de revelatie §i-a dat seama ca viata lui e de <redama la laxative>, a§a ca ar fi 
mult mai mi§to sa se omoare. E japonez, nu incercati sa-l intelegeti. 

A§a ca o firma miloasa din fire (dupa standarde japoneze, eu inca ii consider ni§te 
psihopati digitali) i-a oferit un joc intreg in care sa-§i zboare, impra§tie, piseze, explodeze, 
prajeasca sau tatueze creierii dupa pofta inimii. Pentru ca §i o sinucidere buna cere ceva 
imaginatie §i logica. 

■ Jack the Ripper 
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C hiar in momentul in care 
multa lume i§i facea griji ca 
cei de la Motorola ar fi in sufe- 
rinta §i ca ar fi un pacient tinut 
in viata doar cu ajutorul apara- 
telor, apare pe piata un nou 
model de terminal mobil. 
Noul Moto W7 Active Edition 
este un telefon mai special, 
dedicat persoanelor care 
vor sa fie in forma, adica cei 
care prefera sa faca sport, 
sa-§i mentina conditia fizi- 
ca foarte buna. In afara de 
dulcegariile clasice ale 


unui telefon, Motorola 
W7 Active Edition dis- 
pune §i de un accelero- 
metru ce detecteaza 
mi§carile utilizatorului in 
momentul in care este 
pregatit de sport. Alaturi 
de acesta, a fost indus un 
pedometru ce inregistrea- 
za destul de exact distanta 
parcursa de o persoana in acea zi, fie printr-o simpla 
deplasare, fie prin alergare. Bagajul de aplicatii a fost 
imbogatit §i cu functii speciale dedicate activitatilor 
sportive. Astfel simti ca in orice moment poti benefi- 
cia de serviciile propriului tau antrenor. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM 1900 / HSDPA 850 / HSDPA 1900 / HSDPA 
2100 

■ Dimensiuni: 99x49x 15 mm 

■ Greutate: 105 grame 

■ Ecran: TFT - 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 

■ Camera foto: 2 megapixeli (1600 x 1200) 

■ Sunet: Polifonic, MP3, eAAC+ 

■ Transfer Date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 910 mAh 

■ Stand-by: pana la 300 ore 

■ Talk time: maximum 8 ore 


J-J-A JJ.D V/A n - i 

GoCycle - 
bicideta electrica 


O idee genialaacelorde la 
BenQdea lansa pe pia¬ 
ta un dispozitiv dedicat celor 
care vor sa stea cat mai mult on¬ 
line oriunde §i oricand, dar fara sa 
fieimpovarati de kilogramele multiple 
ale unui notebook sau de dimensiunile insu- 
ficiente ale ecranului unui PDA sau telefon mobil. 

MID S 6 incorporeaza un ecran TFT cu o diagonals de 
4,8 toli, sensibil la atingere §i are o rezolutie nativa de 800 
x480. Procesarea informatiilor intra in sarcina unui proce- 
sor Intel Atom ce ruleaza la frecventa de 800 MFIz ce tine 
o legatura foarte stransa cu o memorie RAM de tip DDR2 
ce totalizeaza 512 MB. Pentru ca in afara de browsing se 
mai pot asculta melodii, vizualiza fotografii sau filmulete 
chiar §i unele codate in format H.264, producatorii au in- 
dus §i un HDD rapid de tip SSD ce totalizeaza 2 GB. 

Pentru a stoca totu§i cantitati mai mari de date, este reco¬ 
mandat a se utiliza carduri de memorie ce pot fi accesate 
prin intermediul functiei de card reader incorporate. 

Pentru ca este un dispozitiv mobil, se subintelege ca 


P entru cei care doresc sa circule in aer liber, sa stea mai 
multtimpin natura, s-a inventat §i bicideta... electrica. 
Pove§ti de acest gen s-au mai auzit, insa de aceasta data spe 
cificatiile sunt ceva mai realiste. De exemplu, bicideta 
minune cantare§te doar 16 kg §i, datorita„moto- 
ra§ului"sau, se poate atinge o viteza maxima 
de 25 km/ora. O incarcare completa a acu- 
mulatorilor sai garanteaza parcurgerea 
unei distante de aproximativ 30 - 35 de 
km, suficienta banuiesc sa te strecori ra¬ 
pid, fara efort §i fara nervi prin trafic de 
acasa catre orice destinatie din localitate. 

Pretul din pacate nu este unui foarte accesi- 
bil incat sa ne-o permitem din banii de buzunar 


BenQ MID S6 


pe o luna, insa la un calcul simplist, cam intr-un an, ma¬ 
xim doi, investitia se amortizeaza. 


trebuie sa existe §i 

o conectica bogata. Astfel, in functie de necesitati, se pot 
accesa informatii prin intermediul modululuiincorporat 
Wi-Fi, prin Bluetooth sau chiar WWAN, adica transfer de 
date prin retele de telefonie 3G sau prin GSM. 


MOTOROLA W7 
ACTIVE EDITION 


Ofertant: Partenerii BenQ, Pret: N/A 
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DJ Hero 


B anuiesc ca e§ti foarte familiarizat cu jocurile Guitar 
Hero sau RockBand. Ce-i drept, au dat o lovitura grea 
tuturor titlurilor de jocuri mai mult sau mai putin celebre. 
Aceste jocuri au devenit atat de cunoscute incat s-au dez- 
voltat, inventat §i revolutionat o sumedenie de gadgeturi 
§i accesorii dedicate numai §i numai acestui curent. 

Se pare ca eroii no§tri nu se opresc aici §i continua seria 
de succes cu un nou accesoriu, dedicat de aceasta data 
celor care iubesc muzica dance. 

Un alt segment de utilizatori care abia a§teapta sa le fie 
gadilate simturile §i sa le furnice varful degetelor la fieca- 
re„beat"pe careil aud. 

DJ Hero, dupa cum reiese §i din denumire, este insotit de un 
simulator de platane ce va permite sa cantati live reprize de 
mixuri pe ritmuri de R&B, Hip-Hop, dance, electro etc. 

§tiu, suna excelent, insa e bine de §tiut ca totu§i munca de 
DJ nu se rezuma doar la apasatul pe ritm a catorva butoane. 


S eria ideilorbune marca 
Logitech continua in 
aceasta vara §i cu lansarea 
pe piata a unei noi solutii 
marca Logitech 
Harmony. Aceasta so- 
lutie, caredefaptnu 
este nimic altceva decat 
un simplu adaptor, face posi- 
bila o comunicare mult mai stran 
sa intre om §i consola Sony PS3. 
Se §tie ca 


Logitech 
Harmony Adapter 



aceasta consola 
ofera posibilitatea 
deareda §i discuri Blu- 

L ray, a§adar consola noastra mi- 
_ nunata se transforma„instantaneu" 
intr-un home cinema redutabil, 
printr-o simpla apasare de buton. 
Impreuna cu orice model de tele- 
comanda din seria... bineinteles... 
Harmony, se pot realiza toate cele 
51 de comenzi pe care consola PS3 
le §tie. Simplu §i fara batai de cap. 



yv 

I n ciudadesignuluisau extraordinar,ceide la LG nu 
mizeaza tot pe o singura carte. Cu fiecare model de 
telefon mobil pe care compania LG l-a lansatin ultimul 
timp, s-au perfectionat din ce in ce mai mult. Acest mo¬ 
del ce abia a§teapta sa fie„impra§tiat"in intreaga lume 
ofera functii din ce in ce mai avansate. De exemplu po¬ 
sibilitatea de a folosi gesturi sau metoda multi-touch a 
ecranului LCD. Bineinteles, acestea sunt doar cateva 
dintre noutati. Ce ziceti de accelerometru? Datorita 


acestui senzor, imaginea afi§ata se poate roti automat 
in functie de pozitia in care tineti telefonul. 

Un element deosebit de design pe care nu l-am 
vazut la alte telefoane este zona tastelor. Intreaga su- 
prafata este complet transparent^ §i da senzatia ca ci- 
frele sunt proiectate holografic. Aceasta senzatie este 
accentuata §i de faptul ca butoanele nu sunt evidentia- 
te, telefonul raspunzand la comenzi la simpla atingere. 
$i uite a§a trecem spre zona S.F. 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM 1900/HSDPA 2100 

■ Dimensiuni:- 

■ Ecran:TFT-touchscreen, 16 mil culori, 
480x800 pixel i 

■ Camera foto: 8 MP, (3264 x 2448) 

■ Sunet: MP3, eAAC+,WMA, Polifonic 

■ Video Player: MPEG4, WMV, 3GP, DivX 

■ Transfer Date: GPRS, EDGE, 3G, Wi-Fi 
802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 
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XENIUMX520 




Rubrica prezentata de /ftf 

Europa 

Un radio de mtitoane de romdnt 

Belkin Powerline AV Starter Kit Bridge 


E xista situatii cand dorim sa ne extindem o parte a propriei noastre 
retele de calculatoare in locatii care uneori sunt destul de imposibil 
de atins. Intotdeauna exista 
varianta wireless, insa din 


motive de viteza, aglome- 
rarea spectrului dedicat 
transmisiilor wireless, mul¬ 
tiple interference, nici 
acest lucru nu se poate re- 
aliza. Solutia cea mai efici- 
enta, cenu implica gauri- 
tul de pereti sautrasarea 
unor fire ce ar strica esteti- 
ca acelei zone, o reprezin- 
ta transferul de date prin 
intermediul firelor de elec- 
tricitate. In orice incapere 
exista cel putin o priza, so- 
lutie ce poate fi materiali- 
zata cu un echipament 


PHILIPS 


fi&rg/zet 


BELKIN 


Belkin. Noua varianta a kit-ului 
^ F5d4074 permite„teoretic"un 
transfer de date la o viteza de 

pana la 200 Mbps, insa din motive ce tin de calitatea firelor, a prizelor, a distantei, aceasta 
rata de transfer poate sa scada pana la 50-70 Mbps. 


Ofertant: PCCenter.ro Pret: 249 Lei 


C ele mai nesuferite momente sunt cele in care e§ti 
dependent de telefonul tau mobil §i in disperare 
de cauza acesta urla ca din gura de §arpe ca acumula- 
torul e pe terminate. In conditii normale, ai da fuguta 
la incarcator §i l-ai pune la incarcat. Ce te faci atunci 
cand nu ai aceasta posibilitate? Nimic ie§it din co- 
mun... daca ai un Philips Xenium X520 la indemana. 
Pe langa designul sau mai deosebit, acest telefon mai 
are un atu: poate functiona §i cu baterii de tip AAA. In 
momentele critice, dai o fuga la primul magazin §i ai 
§anse foarte mari sa gase§ti un set de baterii. 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 1800 / GSM 1900 

■ Dimensiuni: 111 x45 x 17 mm 

■ Greutate: - 

■ Ecran: TFT, 256.000 culori, 176x220 pixeli 

■ Camera foto: 2 MP, (1600 x 1200) 

■ Sunet: Polifonic, MP3,AAC+,WMA, MPEG4 

■ Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE 

■ Mesagerie: SMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1050 mAh 

■ Stand-by: pana la 740 ore 

■ Talk time: maximum 8 ore 


Led Alarm Clock 



I n caz ca inca iti mai e dor de perioadele 
petrecute pe la tara, la bunici, cand au- 
zeai din departare triluri interminabile ale 
unui cue neastamparat sau de diminetile 
racoroase cand te trezeai foarte devreme la 
insistence nesuferite ale coco§ului impinte- 
nat, atunci ai posibilitatea de a retrai acele mo- 


t 


mente chiar la tine acasa. A aparut 
ceasul de§teptator cu„cuc" electro¬ 
nic. Acesta poate fi reglat sa„ciri- 
peasca"in mai multe feluri, iar in 
timp ce face asta mai presteaza §i di¬ 
verse mi§cari sau dansuri mecanizate pli- 
ne de haz. 


BogdanS 
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Cum cream 
un tutorial 
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Comparativ 



A venit §i minunata luna in care copiii cuminti de pretutindeni i§i serbeaza ziua 
international §i, evident, vor curge rauri de cadouri §i jucarii. Ca sa ne asortam 
evenimentului, am cautat in lung §i-n lat lucruri trasnite ce sunt direct conecta- 
bile printr-un simplu port USB cu lumea IT-ului. 

$i daca tot am dat startul la nebunii, a§teptam sugestii §i ponturi cu privire la nazbatiile §i 
creatiile trasnite ale voastre sau ale altora. 

■ BogdanS 






E vreun doctor in zona? 

A uzi un strigat de ajutor §i nu §tii de unde vine? A inceput cumva PC-ul tau sa dea 
firateuri? Poate ca ar fi bine sa dai fuguta dupa un doctoral Doar nu vrei sa ramai 
in pana tocmai acum cand ti-ai cumparat un nou joculet. Pana ajunge salvarea, fa bine 

ci anoloa7a la 
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perfuzia minu- 

ne ce contine 
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nenumarati vi- 
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ru§i... virtuali. 
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USB Cup Warmer 

D upa un tratament atat de dificil, e 
bine sa te pui pe picioare cu o cana 
cu ceai sau lapte, lapte cu cacao sau 
ceva... deco- 
feinizat. Cat 
timpe§ti 
concentrat 
asupra prie- 
tenuluitau 
calculatorul, 
poti folosi 
acest suport 
pentru a-ti 
mentine Con¬ 
stanta tempe- 
ratura bauturii 
proaspat 
preparate. 


USB Bamboo Mini 



Mill Fountain 


U neori nu stri- 
ca saai langa 
tineooaza de li- 
ni§te §i relaxare. 
Totu§i, daca ai 
foarte multde lu- 
cru §i chiar nu poti 
sa te desprinzi de 
calculator, atunci 
vine oaza de rela¬ 
xare la Mahomed. 

3 




TIE Fighter webcam 



F iecare avem dedusun 
razboi, prefe 
rabil unul vir¬ 
tual, iar 
atunci 
cand vrei 
sa-ti in- 
curajezi 
coechipi- 
erii, e bine 
ca acedia sa te 
§i vada. Tu in 
schimb vei fi §i mai motivat §i in- 
crezatorin §ansele de reu§ita 
cand §tii ca armata Republicii 
este aliatul tau. 
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USB Rota-Rota Hub 


C u atatea accesorii §i lucruri 
interesante in jurul tau, nici 
nu este de mirare ca ramai ur¬ 
gent fara energie. 0 portie ex¬ 
tra de vitamine poti obtine 
cu un astfel de 
hub USB. 

Alaturi 


cele 3 extra porturi USB noi- 
noute,aiindus§iuncard 
reader^ 2 display-uri pe 
care e afi§ata temperatura 
componentelor vitale ale PC- 
ului. Ebine safiime- 
reu informat. 


Rusted Steampunk 
USB Drive 


D aca ai„gasit"aceasta piesa veche, inseamna ca ai cucerit ni§te teritorii noi. Dar stai, 
aceasta components ce doar pare a fi uitata pe fundul unui lac de ani de zile poa- 
te contine informatii vitale §i de actualitate. 


USB Apple Fan 

C hiar daca e§ti sau nu un„fan" Apple, 
avantajul acestui ventilator-mar 
tot il sesizezi. Poate 
acum, cat inca nu 
sunt caldurile 
nebunede 
vara, poti sa 
il prive§ti ca 
un simplu 
obiect de 
decor, insa 
mai tarziu 
s-ar putea sa-i 
apreciezi briza 
racoroasa cat stai 
in fata monitorului. 


Funny Turtle-look 
USB 2.0 hub 


A sta numesc eu imbinarea utilului cu 
placutul. Daca ai nevoie de un hub 
in care sa iti conectezi §i alte device-uri 
USB, apelezi la mica testoasa. Daca ai 

nevoie de un loqor 


unde sa pastrezi gramezile de marunti§ 
ramas de la diverse achizitii, apelezi la tes¬ 
toasa. Ai nevoie de un obiect interesant, 
dragut, vesel §i verde pe birou? Apelezi 
din nou la... cardul de credit al parintilor. 


Ursuletul USB 

9 

cu ceas § i alarm! 


A oleuuuu,ai 
vazut cat de 
tarziu s-a fa cut? E 
timpul sa otai la 
somn. Noroc ca 
pot sa ii §optesc 
lui Mo§ Martin sa 
reglezealarma sa 
ma pottrezi dimi- 
neata. Poate chiar 
reu§esc sa§iajung 
latimp laintalnire. 
Cine §tie. 


••• 


USB Lounge Lamp 


a; 


i o intalnire romantica §i nu ai apucat sa faci rezervare la localul ei preferat? Nicio 
iproblema. 0 poti invita la tine 
la birou. In cazuri de 
urgenta, merge §i 
mancarea comandata 
pe net careia ii adaugi 
o atmosfera romantica 
creata de aceasta lam- 
pa mai deosebita. Un 
alt scenariu ar fi cel in 
care ramai pe intuneric 
§i nu ai antrenamentul 
necesar sa nimere§ti tas- 
tele fara sa le prive§ti. E 
bine casunt solutii. 
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Panasonic 

DMC-FS6 

Slim & Stilish 

P anasonic DMC-FS6 este o alegere excelenta pentru 
cei care doresc sa aiba cat mai multe amintiri din va- 
cante, fara sa le fie afectat bugetul. Aceasta camera foto 
face parte din segmentul camerelor digitale compacte §i 
dispune de un sistem optic ce-i permite un zoom optic de 
4x. In ciuda dimensiunilor sale foarte reduse, se obtin 
imagini foarte placute, la o rezolutie foarte mare, datorita 
senzorului foto de 8.1 megapixeli. Dupa cum spuneam, 
aceasta camera foto poate fi utilizata de catre orice per- 
soana, mai mult sau mai putin familiarizata cu astfel de 
dispozitive. Meniul aparatului este mai mult decat sim- 
plist, majoritatea reglajelor bind realizate automat. Pentru 
ca vorbim de un produs destinat publicului larg, acesta 
dispune §i de un sistem foarte bine pus la punct de stabi- 


lizare a imaginii §i detectare a fetelor umane. Aceasta ca- 
racteristica ajuta foarte mult la focusare, rezultand o ima¬ 
gine mult mai 

* 


dara. Avantajul 
acestui model 
este dat §i de 
inglobarea 
unui ecran 
LCD de mari 
dimensiuni. La 
diagonala sa 
de 2,5 inchi, 
este mult mai 
simplu §i mai 
rapid sa faceti 
instantanee in 
fel §i fel de si- 
tuatii nostime. 

Nicifoto- 

grafiile in mi§care nu sunt 
ignorate. Inregistrarea filmuletelor se face doar la rezolu- 


tia de 848 x 480, insa imaginea este foarte cursiva deoare- 
ce beneficiaza din plin de avantajul celor 30 de cadre pe 
secunda. 


acum,oricine, cu putina 
muzicala poate sa-§i 
compilatii §i hit-uri. 


[ Left Hy Wflltet Irt E! 


succes in mate- 
riedeechipamente 
muzicale e gata sa faca 
ravagii printre milioanele 
de fani innebuniti de muzica. Fiecare 
dintre noi a calcat cel putin o data 
pragul unei discoteci sau al vreunui 
club. Atmosfera placuta, companie 
pe alese §i beat-uri alese pe spran- 
ceana. Practic atmosfera creata de 
muzica este cea care tine petrecerea 
in picioare. Nu conteaza numarul de 
clienti, nu conteaza cantitatea §i cali- 
tatea lichidelor, nu conteaza ca a tre- 
cut de mult ora ta de somn, impor¬ 
tant e ca muzica e cea care te tine in priza. 

In aceasta Industrie, concurenta e puternica, iar 
daca nu intelegi sau traie§ti la intensitate maxima melodi- 
ile, nu prea poti avea mare succes. Job-ul de DJ nu este 
unul u§or, este insa incredibil de placut, iar cu ajutorul 
unor echipamente din ce in ce mai performante muzica 
este transformata in arta. 

Evolutia a venit §i in acest domeniu, sunt din ce in 
ce mai putini cei ce mixeaza inca pe discuri de vinil, totul 
se digitalizeaza, totul se automatizeaza. Daca in trecut 
aceasta pasiune putea fi intretinuta de cativa oameni, 
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Tnceputul a fost mai timid, iar primii care au facut 
pasul curajos au fost cei de la Hercules. Primele variante 
ale consolei de DJ au fost apreciate de multi utilizatori ce 
foloseau fel §i fel de aplicatii pe PC pentru a compune 
mix-uri proprii. Din moment ce acest prim pas a fost bine 
primit, a urmat urmatorul pas major, care de aceasta data 
presimt ca va fi §i mai apreciat. Noul Flercules DJ Console 
RMX este deja un echipament ce face parte din categoria 
„profi"§i acest lucru nu o spun numai eu, ci §i producatorii 
§i, de ce nu, cei care deja §i-au aratat maiestria pe astfel 
de echipamente. 


Hercules DJ 
Console RMX i 

Fii stapanul ritmurilor 

Flercules DJ Console RMX ramane tot portabil, nece- 
sitand doar o simpla conexiune USB pentru a fi pus in 
functiune. DJ-ii cu experienta vor remarca rapid calitatea 
constructiei acestui device.Toate butoanele §i mixer-ele 
sunt de cea mai buna calitate, sunt extrem de precise §i 
sunt pozitionate foarte aerisit astfel incat sa poata fi u§or 
de utilizat. 0 buna parte dintre ele dispun §i de un back-li¬ 
ght cu o nuanta albastruie ce devin automat mult mai 
u§or de remarcat chiar §i in lumina mai difuza. Designul 
este exceptional §i se remarca finetea detaliilor fiecarui 
element in parte. 

Pe langa„intrarea"audio digitala sub forma portului 
USB, se remarca §i existenta altor 4 interfete audio de in §i 
out, pentru alte surse audio analogice. 

Flercules DJ Console RMX totu§i face treaba minu- 
nata impreuna cu un PC sau Mac. Din acest motiv el este 
livrat impreuna cu unul dintre cele mai apreciate aplicatii 
de DJ-ing: VirtualDJ 5 Flercules DJ Console RMX Edition. 

Cu aceasta aplicatie ce vine dar in ajutorul omului de la 
butoane, va puteti crea o imagine mult mai dara a ceea 
ce se intampla de fapt in interiorul consolei. Tot cu ajuto¬ 
rul acestei aplicatii puteti crea diverse playlist-uri, incarca 
diverse efecte predefinite sau altele noi create de voi, plus 
aveti acces la multe alte reglaje §i optimizari. 

Un DJ adevarat se spune ca nu pleaca niciodata de 
acasa fara un microfon §i o pereche de ca§ti, a§a ca aceste 
„unelte" pot fi folosite fara probleme chiar §i impreuna cu 
aceasta consola. Ne auzim la un scratch! 


Ofertant: Ubi Soft Romania, Pret: 1159 Lei 
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Thrustmaster T.Flight Hotas X 

Decolare super rapida 


P este tot s-au agitat apele despre noul jocTom 
Clancy's HawX. Un joc foarte reu§it, cu multe ele- 
mente cat se poate de reale, etc. Din pacate, multe per- 
soane am observat ca il joaca cu fel §i fel de ciudatenii de 
joystick-uri sau, mai rau, din tastatu- 
a. 0 fi avand acest joc atractia 
lui, insa mi-e greu a crede ca 
poate sa 


su- 
pli- 
neasca 
functiile §i placerea 
de a conduce cu un joystick, 
lata care este planul zilei. Cei 
de la Thrustmaster ne pro¬ 
pun un model 
nou de 




joystick ce poate fi utilizat atat pe PC, cat §i pe 
PS3, joystick ce ofera o buna parte din elemen- 
tele pe care le intalne§ti in cabina pilotilor. 

Majoritatea joystick-urilor au adoptat teme 
razboinice. Butoane dedicate pentru lansarea 
rachetelor, posibilitatea de a realiza mane- 
vre de evitare etc. Intr-adevar, or fi 
mai multe simulatoare ce implica 
mai multa actiune de acest gen, 
insa exista §i vice-versa. Simulatoare 
ce infati§eaza zboruri comerciale, de 
agrement sau de acrobatii. In caz ca 
sunteti un pasionat §i de tehnici 
ceva mai pa§nice, dar de„raspun- 
dere", Thrustmaster T.Flight Hotas 
X pare a fi o alegere potrivita. 

In primul rand, partea de er- 
gonomie. Aid suntem deja familiarizati cu 
conceptul de succes al celor de la Thrustmaster. 

Stick-ul este de dimensiuni reale, este proiectat pentru a 
fi la indemana oricui, ba mai mult, partea de throttle, 
daca preferati, poate fi deta§ata. 

Avantajul major al joystick-urilor fara force feedback 
este faptul ca rezistenta stick-ului pe care o poate avea in 
mainile noastre poate fi reglata. Daca nu aveti in dotare o 
buna parte din masa musculara a lui Arnold, e sufici- 
ent sa mai eliberati putin din tensiune printr-o 
simpla rotire a unei„cheite". 


Discutam 
adineauri despre 
zborurile 
co¬ 


mercia¬ 
le. Ei bine, cu 
un astfel de 
joystick poti sa o 
faci foarte u§or pe 
capitanul deoarece 
»utoanele„stan- 
dard"delupta 
vorfi automat 
asignate noilor 
functii. De exemplu, bu- 
tonul mic §i ro§u cu care obi§nuiam sa impra§tiem gloan- 
te in toate directiile, de aceasta data poate sa joace rol de 
frane pentru roti in cazul zborurilor civile. 

Multe astfel de functii sunt interschimbate, insa mai 
interesant este faptul ca joystick-ul tine minte preferintele 
personale fara a mai fi nevoie sa instalezi aplicatii comple- 
xe cu care sa va salvati profilurile. Cu Thrustmaster T.Flight 
Hotas X poti sa joci perfect cu acelea§i setari personaliza- 
te pe orice calculator sau consola PS3 pofte§ti. 




Samsung 

SyncMaster 

P2070 

A m mai povestit noi despre produsele ECO $i cat de 
mult sunt ele la moda. De curand, §i cei de la 
Samsung au intrat in acest val §i au lansat cateva modele 
noi de monitoare mai prietenoase cu mediul inconjurator. 
Asta s-ar traduce mai pe scurt, intr-un consum mai redus 
de energie, lucru care se reflecta §i la factura. Samsung 
SyncMaster P2070 este unul dintre aceste modele §i ca 
orice model proaspat aparut trebuie sa fie pus intr-un 
ambalaj foarte atragator. Samsung SyncMaster P2070 
este un monitor de 20"in format wide, are o rezolutie 
nativa de 1600 x 900 §i un timp de raspuns de doar 2 
ms. Designul este §i el mai deosebit: atractia dintre ne- 
grul monitorului §i transparent conturului dau efectul 
unei rame din sticla. 


Ofertant: Deck Computers International, Pret: 829 Lei 
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I river P7 


„Like a magazine" 


A ceasta este interfata pe care cei de 
la iRiver au decis sa afi§eze infor- 
matiile pe ecranul celui mai recent 
produs P7. Ca design, nu a§ putea 
spuneca sparge tiparele 
cu vreo noua moda, ba 
dimpotriva, producato- 
rii lasa sa seinteleaga 
ca se intorc la designul 
old school. Carcasa este patra- 
toasa, atent finisata §i da un aer foarte so- 
bru. Ecranul este unul de tip TFT, sensibil la atingere §i 
ofera o rezolutie nativa de 480 x 272. Putin dezamagitor 
totu§i, tinand cont ca exista chiar §i ecrane de telefoane 
mobile ce ofera o rezolutie mult mai mare. Sunt multumit 
insa de raspunsul foarte prompt la comenzi. Spre deose- 
bire de alte device-uri controlabile tot prin intermediul 
unui ecran touchscreen, Iriver P7 executa foarte rapid co- 
menzile, timpii de incarcare a aplicatiilor hind extrem de 
mici. Aplicatiile sunt optimizate §i pentru a fi operate fara 
probleme direct cu varful de degetelor. Chiar daca P7 dis- 
pune de un 
creion stylus, 
acesta il puteti 
utiliza doar in 
situatii mai 
deosebite sau 
pentru a va 
face anumite 
notite. 


Revenind la partea 

placuta a lucrurilor, avem numai cuvinte de lauda in ceea 
ce prive§te playerul video. Ajutat de o colectie serioasa de 
codec-uri, pe ecranul lui P7 pot fi rulate o 
varietate de formate audio §i vi¬ 
deo indusiv cele mai rare 
sau mai putin uti- 
lizate. 


Exceptie de la regula sunt materialele HD care la acest 
model trebuie sa spuna„pas". Pentru ca vorbim de canti- 
tati ceva mai mari de date ce pot fi stocate, producatorii 
au decis sa se induda §i tehnologia MTP, tehnologie ce 
permite ca in momentul in care device-ul este conectat la 
PC acesta sa poata fi accesat ca un simplu flash drive. 0 
alta metoda, ceva mai deficitara, dar la fel de eficienta 
este transferul de materiale audio-video-foto cu ajutorul 
card-urilor de memorie microSD. Fie ca doriti sa extindeti 
capacitatea de stocare a memoriei interne sau doar sa re- 
alizati un transfer de date pe sau de pe aceste card-uri de 
memorie, aceasta operatie se poate realiza fara probleme 
apeland la cititorul de carduri incorporat. 

Acumulatorul este §i el deosebit de important, in 
special pentru partea de portabilitate, §i in acest caz avem 
posibilitatea de a ne bucura de muzica preferata pret de 
35 de ore, in timp ce in modul video ajungem la 
7-8 ore de video playback. 


04. Wake Up Cal 


Hero_Divx_06.avi 
ID* 00 3257 / 01 10 03 


107.8 


Harry Potter & 

the Deathly Halkjws.txt 


RMdtti twwar*. TTw bnftant, 
breathtaking condUKJn to J.K. 

Rowtng'i aptKmlfig tain • 
not tor »a tart oI haar ta uch 
breathtaking oonduoion to 
J.K.rav*tetiona. batttoa. ond 


Hercules Classic Link 


Conversatie, dulce conversatie 

i ' j 




F acem ce facem §i iar instigam lumea la palavre. 

Discutiile interminabile cu prietenii sau familia sunt 
in sangele nostru, iar cand mai pui la socoteala ca poti sa- 
ti §i arati chipul pe sticla este de-a dreptul fantastic. Zic 
acest lucru pentru ca avem un alt produs, un webcam 
ceva mai simplist, dar foarte eficient de la Hercules. El are 
doar un senzor ce ofera o rezolutie nativa de tip VGA, insa 
se incapataneaza sa asigure o fluenta a imaginii, reu§ind 
sa captureze pana la 30 de cadre pe secunda. Aceasta ca¬ 


mera web se poate ata§a pe orice tip de monitor, 
fie el CRT sau LCD, sistemul de prindere hind u§or 
adaptabil in functie de situatie. Sunetul este asigu- 
rat prin intermediul unui microfon incorporat §i doar sim- 
pla conectare a camerei la PC face ca §i acesta sa devina 
extrem de activ. 


ver 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: N/A 
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D-Link Wireless Network 
Camera DCS-1130 




BogdanS 


Ochiul soacrei 


P arca nu am mai povestit de multi§or despre o came¬ 
ra video ce poate fi accesata de oriunde (bineinteles, 
unde exista internet) §i sa prime§ti fara probleme sunet §i 
imagini cu ce se intampla acasa, la serviciu, in livada cu 
meri sau in sufragerie la bunici. Daca intentionati sa ve- 
deti un detaliu intr-un mod patratos §i destul de nedar, 
puteti apela fara probleme la interfata camerei de unde 
se poate „opera"un zoom digital de 16x.In mod normal, 
calitatea imaginii este una foarte buna §i avantajul acestei 
camere este dat de faptul ca poate fi urmarita de mai 
multe persoane in acela§i timp, pe device-uri diferite. De 
exemplu unii pot sa urmareasca imaginile intr-un brow¬ 
ser web, altii in schimb pot receptiona un stream dedicat 
conexiunilor de tip 3G. Suna fantastic §i aceste lucruri se 


fac simultan, nefiind nevoie sa co- 
mutati sau sa alegeti din optiuni re- 
zolutia la care doriti sa receptionati 
imaginile. Conectarea camerei la in¬ 
ternet se poate face prin fir sau wire¬ 
less, iar daca nu va prea indeletniciti 
cu astfel de practici, producatorii au 
inclus §i un buton WPS. In momentul 
in care l-ati apasat, camera D-Link 
Wireless Network Camera DCS-1130 
se conecteaza §i se autoconfigureaza 
pentru a fi pe aceea§i lungime de 
unda cu propriul vostru router. 


Ofertant: Partenerii D-Link, Pret: N/A 


Blink 


Antec Three 
Hundred 

Carcasa de gamer 

P e cat pare de simpla, pe atat de eficienta e aceasta carcasa. Cei de la Antec 
o recomanda acelor jucatori care vor sa i§i construiasca un sistem perfor- 
mant dar §i in acela§i timp, foarte silentios. De§i nu pare, in interior pot fi ada- 
postite pana la 6 HDD-uri, o placa de baza standard ATX §i chiar un monstru de 
placa grafica. Sursa nu este indusa in„pachet"insa in acest fel aveti libertatea de 
decizie pentru a va alege exact modelul §i puterea de care aveti nevoie. In orice 
caz, amplasarea sursei se face in partea de jos, astfel ca sistemul de manage¬ 
ment al cablurilor este mult mai bun, §i nu in ultimul rand se ca§tiga foarte bine 
§i la capitolul flux de aer. Carcasa este prevazuta cu locatii foarte bine gandite 
pentru amplasarea de ventilatoare, fapt ce ajuta enorm la pastrarea in interior a 
unei temperaturi constante. In partea din fata se pot monta 2 ventilatoare de 
cate 120 mm, 1 ventilator de aceea§i dimensiune se poate fixa §i pe capacul late¬ 
ral, in timp ce in spate §i pe partea superioara a carcase deja sunt montate 2 ven¬ 
tilatoare de 120, respectiv 140 mm pentru a asigura un minim necesar. Pentru 
cei ce nu se prea omoara la excursiile cu aspiratorul prin camera, carcasa include 
§i un sistem de filtrare a aerului, sistem ce poate fi rapid demontat §i curatat sub 
un simplu jet de apa. Carcasa este construita in intregime din aluminiu, fapt ce 
reduce considerabil greutatea eventualului sistem. 
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Titlu: Jocurilefoamei 


Autor: Suzanne Collins 


Colectie: Nemira Junior 


Traducator: Ana Veronica Mircea 



Ai putea supravieful Tn 
salbaticie, de unul singur, 
c5nd to|i cei din jur fac 
tot ce pot ca s3 nu apuci 
dimineata urmdtoare? 



S uzanne Collins §i-a Tnceput cariera in 1991 ca sce¬ 
narist de televiziune. A participat la crearea mai 
multor emisiuni de succes ale postului Nickelodeon, 
printre care The Mystery Files of Shelby Woo sau 
Clarissa Explains it All, nominalizate la Premiile Emmy. 
A scris mai multe episoade ale programelor pentru 
pre§colari Little Bear §i Oswald, de asemenea nomina¬ 
lizate la Premiile Emmy. La imboldul lui James 


Proimos, autor de carti pentru copii, a debutat cu roma- 
nul Gregor the Overlander, primul volum al seriei de 
mare succes Underland Chronicles, rasplatita cu nume- 
roase distinctii §i premii atat in Statele Unite, cat §i Tn 
Marea Britanie. Jocurile Foamei, primul volum din trilo- 
gia cu acela§i nume, s-a bucurat de un success enorm, 
atat de public, cat §i de critica: publicat Tn nu mai putin 
de 32 de tari Tn doar §ase luni de la lansare, un bestseller 
instant New York Times §i USA Today §i recomandat de 
toate revistele de profil ca una dintre cele mai bune carti 
ale anului 2008: Publishers Weekly, NewYorkTimes, 
Kirkus Review, School Library Journal, Booklist, LA 
Times, Barnes&Noble, Borders §i Amazon. Drepturile de 
adaptare pentru marele ecran au fost recent achizitiona- 
te de casa de productii Lionsgate, scenariul urmand a fi 
scris de Suzanne Collins, Tn regia Ninei Jacobson. 


Tntr-un viitor postapocaliptic, peste ruinele unui conti¬ 
nent cunoscut odata ca America de Nord se Tntinde nati- 
unea Panem. Ca simbol al puterii Capitoliului asupra ce- 
lor douasprezece districte conduse cu o mana de her, Tn 
fiecare an este organizat un concurs sadic §i sangeros - 
Jocurile Foamei. Douazeci §i patru de adolescenti sunt 
rapiti de langa familiile lor §i aruncati Tn lupta pe viata §i 
pe moarte, televizata Tn direct §i urmarita cu frenezie. 
Doar unul dintre ei se va Tntoarce acasa faimos, bogat 
§i... viu. Cine va ca§tiga cursa nebuna pentru 
supravietuire? 


BESTSELLER INTERNATIONAL PUBLICAT IN 
32 DETARI IN CURS DE ECRANIZARE! 

Ai putea supravietui Tn salbaticie, de unul singur, 
cand toti cei din jur fac tot ce pot ca sa nu apuci dimi¬ 
neata urmatoare? 

Una din cele mai bune carti pentru adolescenti 
ale anului 2008 

Publishers Weekly, New York Times, 
Locus, American Library Association, 
Barnes&Noble §i Amazon.com 

„Pur §i simplu am citit fdrd sa ma pot opri! [...] 0 lectu- 
ra fnrobitoare." 

Stephen King 

„Nu exista roman de aventura mai bun!" 

Rick Riordan 

„Stilul, personajeie, ritmul, totul este fantastic. Abia a§- 
tept sa apara ca sa le-o pot recomanda tuturor 
copiilor." 

Ginny Collier, Director Filiala Biblioteca din 

Atlanta 

„Momd, ce poveste! Am fost rapita de la prima pagina. 
0 meditatie profunda asupra saraciei §i a foamei - nu 
doar ale trupului, ci in primul rand ale inimii." 

Lauretta Nagel, librar Constellation Books 


CA§TIGAT0RII LUNIIAPRILIE 

Cei cinci ca^tigatori ai concursului NEMIRA, editia aprilie, ce a avut ca premii cinci volume Scara 
lui Schild de Greg Egan, sunt: 

Lemeni Laurentiu-Nicolae din Bucure^ti, Vilcu Mihaela din Galati, Caralicea Ion Marius din 

Slatioara, Popescu Daniel din Giurgiu §i Balan Adrian din Cluj-Napoca. 

Info: Ca§tigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de e-mail sofia_grigore@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 
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Nume, prenume L 


d numeric 


personal [ 



Caftiga una dintre cele cinci carti Jocurile foamei 
de Suzanne Collins raspunzand la intrebarea: 

Cand §i-a Tnceput Suzanne Collins cariera? 

► 1991 

► 1982 

► 2007 


Strf 


] Nr.I IbI.I I ScJ U I 


Localitate I 


cod Postal n n n n n n ^et [ 

Telefon I I 


Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 iulie 2009. Desemnarea ca^tigatorului seface prin tragere 
la sorti. Numele ca^tigatorului va fi publicat Tn editia de luna august 2009 a revistei. Prin com- 
pletarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de talon sa 
fietnregistrate §i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRLTn scop statis¬ 
tic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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T rebuie sa recunosc: am fost un bou. Daca mai sunt 
inca, e o chestiune de interpretare. insa am fost cu 
certitudine, §i am incetat sa mai neg asta. 

De ce ? Pai... imi trebuia un telefon nou. Nu voiam iPho¬ 
ne, voiam touchscreen, putea fi unul scump, pentru ca 
recesiunea inca nu lovise. A§a ca am aleees... HTC! 
Diamond, ca sa spun dracului pe nume. Am facut presi- 
uni destul de mari pe la toti importatorii, telefoane date, 
invarteli, a§teptare; in fine, am reu§it sa intru in posesia 
poate primului Diamond din Romania, in schimbul a pu- 
tin peste 18 milioane (lei vechi). 

Cred ca are rost sa povestesc senzatiile §i impresiile de 
inceput, nu de alta, dar cu asta am ramas: ambalaj su¬ 
perb, o cutie neagra-neagra, mica-mica §i, in interior, un 
telefon incredibil de mic, negru, fatetat, charger ca-n fil- 
mele lui Bond pe vremea lui Brosnan, ce mai, BAMF !! 
(bad-ass mother-f...). 

... pana la primul power-on... Din dipa 0,0001, mi-am 
dat seama ca eu, un baiat brunet cu ochi caprui, §i el - 
"the iPhone killer"- vom avea viata grea impreuna. Mai 
ales din cauza lui. Dupa boot, primul browsing printre 
minunatiileTouchFlo 3D arata ca fata unui boxer dupa o 
noapte de betivaneala : vrai§te. Lent, laggy, ciudat, obo- 
sitor. Ca un XP pe un Pentium 2... Am intrat de urgenta, 
oarecum alarmat, pe modul forum, sa ma lamuresc. 
Teorii despre versiuni de ROM (unele formulate probabil 
sub influenta romului - nu de viciu, de frustrare, cred), 
despre memory-leaks, hard-resetting etc. se imbina §i la 
aceasta ora cu descrieri neprofesioniste, dar reale, de 
aventuri la dealeri, nervi umani §i dorinte arzatoare de a 
vinde... a vinde... A VINDE!! 

Buuun, suntem calmi, n-o fi chiar a§a,„poate e de la 
draivere", am mai vazut forumi§ti stresati. 

Ce-a§ putea spune, dupa 9 luni de stradanie ? Aaaaa... 
NOT WORKING!!! Interfata a ramas la fel de lene§a, m-am 
obi§nuit treptat cu stilul semi-oligofren de a raspunde la 
comenzi, imi ia un minut sa deschid un fi§ier Word §i se 
conecteaza la satelitii GPS in 10-15 minute. 

Poate ca vi se pare exagerat, insa, dupa ce ai un HTC 
Diamond, Tnveti sa ai rabdare, frate! Nici vecinul de dea- 
supra care merge prin casa ca un taran pe glie, nici liftul 
care ti-a fost furat de sub nas §i face 5 curse pana vine §i 
la tine, nici coada de la magazin cand tu vrei sa iei nu- 
mai o sticla de apa plata nu te mai enerveaza. Pur §i sim- 
plu a§tepti calm, pentru ca atata e. Nu se poate mai 
mult. E ca viata amoroasa la varsta a treia: §i daca reu- 
§e§ti sa fluieri dupa vreo puicuta, auzi aplauze admirati- 
ve! In plus, minunata carcasa fatetata a lui Diamond are 
urme„de buzunar". Peste tot. Urme care s-au format prin 
frecarea fireasca la introducerea, respectiv extragerea 
aparatului din blugi. Fata e §i dezlipita nitel in zona bu- 
toanelor„fizice", spatele e ca fundul placii unui snow- 
boarder care nu intelege de ce nu aluneca vara pe asfalt, 
§i mi-am pierdut §i un stylus. Noroc ca mai era unui in 
cutie...pe care am pastrat-o, cu feelingul oarecum fata¬ 
list ca ea va supravietui cu mult„vedetei". 

Ma rog, ieri am fost la un dealer de telefoane ca sa ma 


Asculta-I pe Escu $i Fabrica Dementa in 
fiecare dimineata de la 6:30 la 10 la Radio 21 


■SCU $1HTC-U' 


holbez la un telefon nou. Cu o moaca 
vinovata, am pus mana pe iPhone, 

Samsung-uri, LG-uri §i ce mai e tou¬ 
chscreen. Ale naibii, merg toate brici! 

Imi venea sa le dau de pereti p-acolo, 
numai fiindca ma faceau sa ma simt bou ! 

Am pus mana §i pe HTC HD §i instantaneu 
mi-au revenit sentimente arhicunoscute: 
timpi de a§teptare mari, ecran senzational daca 
iti place cum arata unfreeze"de Windows Mobile sau 
TouchFlo3Detc. 

O fi„de la ei", o fi HTC-ul de vina, o fi de la versiunea de 
ROM - cui ii mai pasa?! Acum nu-mi trebuie decat un tele¬ 
fon care sa fie TELEFON, restul nu ma mai intereseaza. Cu 
taste, frumos, fara urma de joystick - ca se strica, fara func- 
tii multimedia §i fara client de YouTube, intelegeti ?! UnTE- 
LE-FON simplu-simplu de tot. 

Chiareunulla oferta: 1 


leu. $i-mi spune un amic ca exista pe piata chiar telefoane 
GRATIS! Vorbe§ti la ele? Vorbe§ti! Cat dureaza pana initiezi o 
convorbire? 0,8 secunde? Nehalem, frate! Le iau pe toate!!! 

■ Cu drag, 10. 
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We had cake afterall! Imagine trimisa de InelusTheo 



You hang in there! Imagine trimisa de Picll 


Rubrica prezentata de /itf 

Europa 

Un radio de mWsan* de romdnt 



Nu-i acolo, ca am cautat §i eu. 
Imagine trimisa de Vlad Carabin 



Lasa baletul §i fa pe mortu'! 
Imagine trimisa de Alex C 



Ti-e rau? Imagine trimisa de Ciprian Caloian 



Acum §tiu ce ma a§teapta! Imagine trimisa de ghxh 




m 

j 1 C Brand 



Asta se intampla cand nu sunt arbitri. Imagine trimisa de Murgeanu Viorel 


Ca^tigatorul din acest numar este Inelus Theo 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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CUMPARA ACUM §i ONLINE 
www.chip.ro/abo 





comanda urmatoarele produse de pe CHIP SHOP 
www.chip.ro/shop 


Games4Kids 
+ CD cuJocGumboy 
Crazy Adventures 

Pret: 8,98 LEI 


Joe 

1. Flatout - Ultimate Carnage 
sau 

2.TrackMania - United Forever 

+ Ochelari 3D 

Pret: 34,90 LEI 


Rucsac 

LEVEL 

Pret: 45 LEI 




Completati online la adresa http://www.chip.ro/abo talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoastra, Tmpreuna 
cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mail abonamente@3dmc.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: 
Badescu loana, 0P2 CP4, 500530 Brasov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268-418728, 
0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 



Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► depunere de numerar la orice ghi§eu BRD in contul 3 D Media Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Bra§ov 

► ordin de plata in contul 3 D Media Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la RBS Bank Bra§ov. 

► pentru bugetari, plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 

► mandat postal pe numele Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 


Mai puteti comanda: 


□ CHIP Special -Linux 11,98 lei 

□ CHIP Special -Tips&Tricks 9,98 lei 

□ CHIP Special - Windows Vista 9,98 lei 

EH CHIP Special - Navigare GPS 9,98 lei 

□ CHIP Special - WLAN 9,98 lei 

□ CHIP Special - Word 2007 9,98 lei 

EH CHIP Special - Securitate 9,98 lei 

EH CHIP Special - Website 9,98 lei 



Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/abo 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 


Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abo 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introduse 
in baza de date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct fi corespondents comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur¬ 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, in scris, la 
adresa 3 D Media Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media Communications a fost inscrisa in registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter perso¬ 
nal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 



















































































































PC DVD-ROM 


Apetulburi 
ni s-arata... 
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Bionic sau nu, 
numai sa vina 


Motoare, frate! 


Sa dam metalului 
ce-i al metalului 
































Vrei sa vezi care au intrat in TOPUL CELOR MAI BUNE? 
Care sunt cele mai SIGURE MIJLOACE DE PROTECJIE? 
Stapanesti ULTIMELE TEHNICI DIN DOMENIU? 


Trateaza aceste lucruri 
cu seriozitate! 




CO DIGITAL 


Liderul presei IT din Romania! 



COVER STORY 


shampoo Core 
runerl -02 

lyUrKi perfcrmanre'e 


Windows 


SacsoJ 


^tl 


Castigi cele mai 
atractive PREMII 


DVD 

wi»nw 12,5 lei 


Platforma AM3 

in teste 82 _ sa fim mo nitonza|i 


CHIP 


“ digital detain la pa I 


- -—- - _ 

BTlansat,S 
jentrusistem 


PC PROTEJA *rr^TT Firmware cu surprize: 
fN 10 MINU1 PlR iPhone os 3J >■ 


Sfaturi cu ajutorul cSrora puteti si va 
sistemul in cel mai scurttimp ^ 


c 

Placide 


J?VD 




els 


Express 4.5 

SoWenentru 


% , i-atK.net File 

Li: \ Replacer 

? g^5wltye rtW 

premiere 

: '-'r Elements 7 


WebSite X5 8 


4^ Date pentru 
W « eternitate 


Smart 


jr 




DEMO 

son Partition 
tgerlO 

Sererti-l hard 


Cele mai bune stfutii de stocare pe termen lung 


TEST '46 


OEMO 

Wl My Books 1.6 


v J Sr-** 


II§ILOMPAPa»..^ 


“VUSBOnly 




ARHIVA 
CHIP 2008 


detalii la pagina 61 


COVER STORY 


Sfaturi $i aplicatii 


Cum sunt protejate 
datele private 

a «Tehnologii si algoritmi de criptare 

Dosar: Windows 

::: Jf 

KSSe:A,rat,i «Sifunctio§e 


Untitled-1 99 
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Ai izbandit impotriva raului demonic din Outlaiid. Acum insa 
Arthas the Lich King a pus in miscare for|e simstre pentru a distruge 
complet Grice urma de viafa din Azeroth. In timp ce legiunile undead 
ale teribilei Scourge ameninfa sa cotropeasca toate finuturik 3 trebuie 
sa love^ti chiar in inima abisului mghetat si sa elimini defmitiv 
teroarea intunecatului Lich King... 


Lupta pana la nivelul 80 


Infrunta forjele lut 
Arthas the Lich King 


O NOUA HERO CLASS 

Death Knight 


CONTROLEAZA PUTERNICF, 
ARME DE ASEDIU 


20d 8 Buzzard £nle- r tainmenl, Inc. Toate drc-pturile rezervate Wrath of the Lich King esle o marca corn-email $.i World 

ofW&rtrafi, Blizzard Enterlainment ?l Warcraft sunt mSrti cometdate sau mire.i comer dale!.gistrate ale Blizzard 

Enter tairmvcnl. Inc. Tn 5.U.A. sh'sau alte (ari, Toate cetelalte mirci comerdale la care se lace refer ire aid sum! proprcela|He 
lespettlvilor lor delkiliori. 
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